ARCADE - ATARI - DREAMCAST - MASTER SYSTEM - MEGA DRIVE - MSX - NEO-GEO - NES - SNES - E OUTROS

JDGDS l:l.ﬁSSll:ﬂS, DIVERSAD ETERNA

o RS 108 o VF,RDADEIRQ DO GENERQ  Conhega as ideias

SURVIVAth BROR: qué Resident Evil

?mu deste classico

I \ japonés-para gerar
WE ui navo conceito
. .d_e games de terror

TELEPATIA NO ATARI FALSA EXCLUSIVIDADE THE ELDERS SCROLLS: ARENA ANTARCTIC ADVENTURE DOSSIE TURRICAN

O poder da mente para Jogos que deveriam Conheca o primeiro O simpatico pinguim que Tudo sobre a série
controlar jogos por ser exclusivos, mas que episodio da série que desbravou a Antartida, alema de acao que imitou
meio de um acessorio... deram um jeitinho de evoluiu até a criacao do foi o simbolo do MSX e Alien, Metroid, Manowar...
E deu tudo errado! aparecer na concorréncia  megasucesso Skyrim ainda ensinava geografia E deu muito certo!
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0O conhecimento popular costuma apontar Resident Evil, classico da Capcom para
PlayStation, como o criador do Survival Horror. Subgénero do terror, es tilo é ‘
proprio de videogames e tem como caracteristica colocar o protagonista/fjogador \
em situacdes tensas, sem grandes recursos para enfrenta-las. Geralmente trata-se \
de uma luta pela sobrevivéncia em meio a um clima de suspense constante, quase
asfixiante. E se isso acontecer em grandes mansoes afastadas da civilizacao e longe ‘
de qualquer fonte de socorro, melhor ainda. \
E o caso de Resident Evil... e de Sweet Home, RPG de acao lancado para Famicom ‘
e fonte de inspiracao de muitos elementos marcantes da série de zumbis do PlayStation.
Acha impro ? Ok... Sr. Mikami, me ajude a convencer o leitor: “Eu peguei um ‘
monte de ideias de Sweet Home. Sweet Home nao vendeu muito bem, mas ainda |
acho que o jogo foi uma obra-prima!”. Ah, que falta de educacao a minha. Esqueci ‘
de apresentar o mestre Shinji Mikami. Ele é “s6" o criador de Resident Evil. Entao,
se ele diz, deve ser verdade. E, para ajudar a colocar Sweet Home no seu devido ‘
lugar na hist dos videogames, criamos um comparativo para apontar tudo ‘
que os dois games tém em comum. Vocé vai descobrir que, se Resident Evil é ‘
o pai do Survival Horror, Sweet Home é o avd... aquele
ar em inspiracoes, quem diria que a série Turrican f ‘
arias ideias de jogos japoneses? E duvido que vocé sabia que o primeiro
The Elder Scrolls tem mais de seis milhoes de quilémetros quadrados de territério |
(Skyrim é fichinha perto disso). Pois & mundo maluco esse dos videogames. ‘
Maluco e cheio de hist , do jeito que precisa ser para tornar a OLD!Gamer uma ‘
revista interessante e, por incrivel que pa com muitas novidades para contar.
\
Humberto Martinez ‘
Redator-chefe ‘
Humberto@europanet.com.br |
\

OLD! STAFF

Humberto Martinez
Inspirado pelas mortes horriveis do filme
Sweet Home, 3 -ou quem furasse

Marco Souza
Além de se superar a cada nova

|
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J
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dolorosas, sangrentas e medonhas ' ‘
\

matéria diagramada, conseguiu ‘
\



. _ Sweet Home
Noticias de Ontem . 3 g AR Abra as portas, porgue o inspirador
Pancadaria nos 32-hit, o g ¢ ) de Resident Evil quer entrar em casa

com pitadas de Dd*ssey
Aventura e Mario 3

Galeria
Tennis x
Super Tennis

- 1a vimos essas raquetadas ; : Turrican Como o pai
antes em algum lugar S Os bastidores e intrigas de God of War se

-
| ] 5 ! da série alema de envelveu com o
-
- L o o
=y = e T e
- 50 R R

Ajuda sem sentido 62 ¢
Falsa exclusividade ;

Concorréncia, quer algumas Direto do museu
de nossas séries também? The Elder

Qualidade? Talvez... Donald x

Scrolls: Arena | Snoopy
O pergaminho que estava | . Basta trocar
quase em decomposicao / ~4 um personagem
o americano
por outro

Acessérios
Antarctic Adventure Atari Mindlink System
A aventura do pinguim mascote, A invencao que queria testar
maratonista e professor o poder da sua testa

Nuclear War Metal Gear
O caos nao atrapalha o Mostruario de todas as

bronzeamento da pele parafernalias de Snake

Viviane Werneck

Garante d
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Gamers n°9

Julho de 1996

“A SNK confirmou o lancamento
de Samurai RPG para Saturn.

O game esta para ser lancado
no Neo Geo CD, mas a SNK nao
divulgou a data de lancamento
para o 32-bit da Sega.”

Noticias gamisticas fresquinhas direto do tunel do tempo

XTRA! EX
XTRA!EX
XTRA! EXT*

l 1

Analise OLD!Gamer
Lancado para Neo Geo CD

em 27 de junho de 1997,
Samurai Shodown RPG —
também conhecido como
Samural Spirits, a True Story:
Bushido Biographies foi
convertido para Sega Saturn

e PlayStation. Tirando diferencas
técnicas entre as versdes

(os sprites superiores do

Neo Geo CD deixavam os
lutadores mais impressionantes),
o grande diferencial para Saturn
foi um modo especial em que
era possivel entrevistar os
personagens (por meio de
perguntas pré-selecionadas),
enguanto o jogo para PlayStation
ganhou uma histdria paralela
com cenas ndo interativas.

A




Gamers n°9

Julho de 1996

"0 game que esta fazendo um
sucesso enorme no PC, Duke
Nukem 3D, sera lancado para
Saturn e PlayStation nesse final
de ano pela GT Interactive.”

Analise OLD!Gamer

Lancado no PC em janeiro de
1996, Duke Nukem 3D foi
prometido pela GT Interactive
para os dois consoles 32-bit.
Contrariando as expectativas,

a vers3o para Sega Saturn ficou
visualmente mais bonita, mesmo
com um hardware para graficos
3D menos robusto do gque o

do PlayStation. No console da
Sony, o jogo ganhou o subtitulo
Total Meltdown e trouxe os

trés episddios originais e um
inédito, intitulado Plug n' Pray.

-

T A\
Arcade

eIy

PlayStation

UPGRADE
PARA TEKKEN 3

Gamers n°® 10

Setembro de 1996

“A Namco anunciou que o seu
proximo game, Tekken 3, vai

usar uma nova placa. Os games
anteriores da empresa rodavam

na placa System 11, que era
basicamente um processador de
PlayStation. Tekken 3 vai rodar
com a System 12, uma placa

de PlayStation com alteracoes.

A Namco também afirmou que,
guando o game for lancado para

o 32-bit da Sony, no ano que vem,
tera um cartucho com um upgrade
para garantir a conversao perfeita.”

Andlise OLD!Gamer

Produzido realmente na System 12,
Tekken 3 para fliperamas deu um
salto grafico em relacao aos dois
anteriores. Para o PlayStation, a
Namco desistiu da ideia de lancar

o tal cartucho para garantir a
conversao perfeita. lsso,
provavelmente, porque a Namco
foi avisada que a Sony iria eliminar,
nos futuros modelos do console, a
entrada que aceitaria os cartoes de
expansao de memdria (que nunca
foram criados), a mesma usada pelo
acessorio GameShark. Ainda assim,
o jogo ficou excelente e figura até
hoje como um dos melhores titulos
do catilogo do PlayStation, mesmo
rodando em um videogame com
menos memoria RAM e velocidade
de processador do que o fliperama.
0 trugue para o sucesso foi investir
em cendrios de fundo com imagens
panoramicas pré-renderizadas,

que nao ocupam o processador

{no fliperama, essas imagens

eram processadas em tempo real),
além de uma resolucdo grafica mais
baixa que a da versao de fliperama.

SOUL EDGE NO
PLAYSTATION

Gamers n® 10
Setembro de 1996
“Mais um game da Namco esta
chegando ao consocle da Sony. Soul Edge
tera algumas novidades em relacao ao
arcade, como trés novos modos (Vs.
Mode, Survival e Team Battle), e a Namco
afirmou que o game tera ainda mais
modos na versao final.
Soul Edge para PlayStation
tera uma animacao de
abertura com cerca de
dois minutos que ira,
provavelmente, arrasar
a abertura de Tekken 2.
O game sera baseado
na versao |l do arcade
e o Ultimo chefao
do game sera
selecionavel.”

Analise OLD!Gamer

As conversoes da Namco

para o PlayStation marcaram
positivamente a geracio 32-bit. E
Soul Edge (Soul Blade nos EUA) foi
mais um caso de um otimo jogo de
fliperama que chegou ao console da
Sony com um visual acima da média
e atracoes inéditas (lutadores extras,
modo histéna, musicas adicionais
da trilha sonora e sete armas novas
para cada lutador). A apresentacao
de dois minutos citada pela revista
Gamers foi incluida na versao
PlayStation, com a inesquecivel
faixa de abertura "“The Edge of
Soul”. Mesmo a introducao de
Soufcalibur V, episédio atual da
série para PlayStation 3 e Xbox 360,
nao incendeia a alma dos jogadores
como a animacao em CG

da abertura de Soul Edge.
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RESOLVIDA ZICA
NO PLAYSTATION

Acao Games, n® 111
Janeiro de 1997 Anilise OLD!Gamer
“A Sony ja pds nas lojas de EUA “Zica" foi um modo bem-humorado
e Japao os lotes de PlayStation de a Acao Games apontar um
com um novo canhao de laser, i peoliiema:tipe siaqp Be
e primeiros modelos do PlayStation.
fm'lo_de aluminio em vez de O canban de leiturrda cb Ho
plastico. Espera-se que a famosa aparelho movia-se por um trilho de
zica do console suma de vez." plastico, material que se desgastava
com os movimentos repetitivos e,
com o tempo, prejudicava (e até
ibilitava) o funcior to
dos jogos. Na época, nao era raro
comprar um PlayStation e, apds
alguns meses de useo, ndo conseguir
Jjogar mais nada. Para contornar a
situacao, as assisténcias técnicas
(geralmente nao oficiais) tentavam
alinhar ou trocar o canhao, solucdes
ineficientes em longo prazo.
O problema s6 foi resolvido com o
segundo modelo do console e o
canhao com trilho de aluminio.
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Odyssey Aventura g = .=
Os leitores que comecaram sua carreira e :-.: —
gamer com o Nintendinho ou Master System E L .‘;I-%f
podem nao saber, mas a primeira revista ﬁ\\w
nacional totalmente dedicada aos videogames i e :
foi a Odyssey Aventura, lancada pela N y S et Begdd,
Mauro lvan Marketing Editorial em 1983. T s "ﬁ:\\‘
Sua distribuicao era exclusiva para os o e Q\
membros do Odyssey Clube. Para entrar para o . " ——
o grupo era preciso preencher uma ficha de O e

inscricao que so era encontrada nas edicoes ; ok Q 3

gue acompanhavam os consoles e em . ” : - -~

campeonatos organizados pela Philips. s ' >
A Odyssey Aventura oferecia matérias

sobre futuros lancamentos, cobertura

e calendarios de campeonatos, secao

de dicas e recordes dos leitores.
Apesar do sucesso conquistado junto aos

donos de Odyssey, a publicacao nao teve

uma vida muito longa e lancou apenas oito

edicoes, entre os meses de setembro de 1983

a junho de 1985. Coincidéncia ou nao, esse

foi o periodo de maior sucesso do console,

gue perdeu o félego apds o lancamento

oficial do Atari 2600, da Polyvox.
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Street Fighter Zero 2

S Publicacao: Capcom * Desenvolvimento: Capcom * Género: Luta

Street Fighter Alpha 2 foi o gran finale da
grandiosa colaboracao da Capcom para
o sucesso do Super Nintendo. E claro que
os 32 Mega do cartucho nao chegavam
nem perto da abundancia de memdria
possibilitada pelos CDs do PlayStation e
Sega Saturn, mas a adicao do chip 5-DD1,
com uma tecnologia de descompressao
de gréficos, fez com que o visual fosse
surpreendente para os padroes do SNES.

Outubro de 1996

“Bomba! Bomba! Bomba! Acredite se quiser,
o super sucesso dos arcades da Capcom,
Street Fighter Zero 2, esta chegando para
Super NES. A Capcom informou que todos os
18 lutadores estarao disponiveis, assim como
seus golpes especiais, Super Combos e Custom
Combos. Todos os cenarios serao convertidos
com o maximo de perfeicao possivel. E tudo

Super Game Power n° 34

Janeiro de 1997

“0 jogo é basicamente o mesmo, mas o som

e os graficos sairam perdendo para a versao do
PlayStation — a melhor entre os consoles caseiros
até agora. Sao 18 lutadores. Entre os que ja
estavam em Street Fighter Alpha estao: Rolento
(de Final Fight), Gen (de Street Fighter), Zangief
e Dhalsim (de Street Fighter If) e Sakura, lutadora
absolutamente nova. A grande novidade de
Street Fighter Alpha 2 para SNES é o Custom
Combo. Com ele vocé pode criar combos. E isso
mesmo, mano, criar combos! E sé acionar o
Custom Combo e o lutador vai ficar super veloz.
Dai vocé pade fazer a sequéncia de golpes que

E, apesar do sistema inovador de
descompactacao de arquivos causar um

isso em apenas 32 Mega, segundo a Capcom.
Porém, mesmo gue ela termine o game

com esta memdria, tera que usar algum chip

especial para aguentar a animacao perfeita

do arcade. A Capcom é conhecida por suas

conversoes perfeitas de games de arcade para

sistemas domésticos. Vocé se lembra de Street

Fighter Il para Super NES? Ou até mesmo de

Street Fighter Il Turbo, que chegou a ficar até

melhor do que no arcade? Entao espera-se algo

Lancamento: novembro de 1996 (EUA) e dezembro de 1996 (Japao)

leve carregamento antes de cada luta,

o tempo de acesso do cartucho era muito
mais rapido do que nas versoes em CD.
De quebra, o jogo ainda trouxe uma
personagem secreta dos fliperamas,

a Chun-Li com a roupa classica de

Street Fighter /I, além de Shin Akuma, a
versao mais poderosa de Akuma. E uma
observacao: ao contrario do que foi citado
pela SuperGamePower, os Custom Combaos
nao eram exclusivos do Super Nintendo,

e sim uma atracao de todas as edicoes.

proximo do inacreditavel, com uma animacao
excelente e jogabilidade suprema.”

SuperGamePower n°® 30

Setembro de 1996

“Quem disse que SF Zero 2 é privilégio dos
32-bit? A Capcom nao decepciona os usuarios
de SNES e traz o seu maior sucesso. E 6bvio
gue a conversao nao é idéntica, mas vai além
da capacidade do 16-bit da Nintendo.”

Veja alguns trechos das analises das revistas especializadas
e as notas de Street Fighter Zero 2 para Super Nintendo

guiser para ter um outro combo.” Nota:
Diversao 4 | Controle 4 | Grafico 3 | Som 3

Acao Games n® 111

“0 grande trunfo da versao Alpha 2, o visual
do game, foi bem preservado. A apresentacao,
por exemplo, ficou idéntica a do original.
Quanto aos cenarios, faltaram aqueles
elementos que se movimentavam toda vez

que um golpe especial era executado e alguns
detalhes, como o pessoal que aparecia fazendo
xixi na tela do Birdie. Uma mancada inexplicavel
& a demora do jogo para carregar cada luta

na tela, ja que nao se trata de um CD."

Nota: 9,0

Gamers n® 14

“Primeiro os prds: todos os 18 personagens
estao disponiveis, com todos os seus golpes.
Todos os estagios normais também estao no
game. Todos os elementos das outras versoes,
como Custom Combos, Super Combos, Alpha
Counters, Defesa Aérea, Mid-Bosses, Lltimo chefe
variando de acordo com o seu lutador, esta tudo
intacto no Super NES. Agora vamos aos contras:
os graficos estdao com uma resolucao bem menor
e nao sao em tela inteira. Muitos ‘detalhes’ dos
estagios foram retirados. As musicas ficaram
bem simplificadas, mas mesmo assim nao estao
ruins. O game carrega antes de cada luta, mas

& coisa de dois seguncos.”




A partir de agora, a secao de
lancamentos do més mudou na
OLD!Gamer. E para a melhor. Em
vez de mostrarmos uma selecao de
jogos para diversas plataformas,
escolheremos a cada edicao um
console para selecionar os
lancamentos memoraveis de
determinado més.

E, para comecar, relembraremos
como foi— ou como seria no caso dos
mais novos - folhear a primeira edicao
da revista Videogame em marco de
1991, cujas paginas destacavam o
16-bit da Nintendo com uma
enxurrada de Gtimos titulos.

Compilaremos também as notas
que esses jogos receberam a época,

juntamente com a nota que
acreditamos merecerem hoje,

depois de tanto tempo.

Observagao: Sistema de notas
Como o sistema de notas variava de
uma revista para outra, nao iremos
nos preocupar em reproduzi-las em
todos os detalhes (A Game Power,

por exemplo, analisava o ‘Fun
Factor’ (diversao), enquanto outras
analisavam os controles), Para
padronizar e facilitar a adaptacao
da revista, reproduziremos apenas a
nota final, que pode irde 0 a 5. (Em
casos de revistas que trabalham de
0 a 10, adaptaremos para 5 a nota
maxima).

JOGO DO MES

“0 Reino dos Cogumelos esta em perigo:
o maligno Bowser e seus sete filhos
tomaram conta dos oito mundos desta
fantastica terra, aprisionando toda a
familia real e transformando todos os
seus membros em animais. E s6 Mario
(sic) e seu irmao Luigi, se for selecionada
a opcao para dois jogadores, poderao
frustrar o diabélico plano do vilao,
devolvendo aos verdadeiros donos o
Reino. Super Mario Bross 3 (sic) tem uma
novidade: um mapa de cada mundo, o
que facilita o percurso até o castelo para
o salvamento. Sao ao todo oito mapas,
um para cada mundo: a Terra Gramada,
a Terra Deserta, a Terra da Agua, a Terra
Gigante, a Terra do Céu, a Terra do Gelo,
a Terra dos Canos e a mais perigosa: a
Terra da Escuridao.”

s




Fabricante: Tecmo
Género: Aventura

Nota Videogame: 5

BATMAN
Fabricante: Sunsoft
Género: Acao

Nota Videogame: 5

Fabricante: Konami
Género: Acao
Nota Videogame: 4

GOAL

Fabricante: Jaleco
Género: Esporte
Nota Videogame: 4

TRACK & FIELD Il
Fabricante: Konami
Género: Esporte

Nota Videogame: 4

Fabricante: Nintendo
Género: Esporte
Nota Videogame: 3

NINJA GAIDEN EPISODE ik THE DARK SWORD OF CHAOS

= KGNAMI

ROBOCOP

THE SECOND MISSION Fabricante: Data East

Fabricante: Konami
Género: Acao
Nota Videogame: 5

Género: Acao
Nota Videogame: 4

UL Y]

WRATH OF THE BLAC
MANTA

Fabricante: Taito
Género: Acao

Nota Videogame: 4

DOUBLE DR
THE REVENGE
Fabricante: Acclaim
Género: Acao

Nota Videogame: 4

ON Ik TEENAGE MUTANT
NINJA TURTLES
Fabricante: Konami
Género: Acao

Nota Videogame: 5

DRAGON SPIRIT
Fabricante: Bandai
Género: Shoot ‘em up
Nota Videogame: 3

P.O.W.-PRISONERS OF WAR
Fabricante: SNK

Género: Acao

Nota Videogame: 4

Fabricante: Capcom
Género: Aventura
Nota Videogame: 4

BIDNH: COMMANDO

KARATE KID
Fabricante: LIN
Género: Acao

Nota Videogame: 4

IKARI WARRIORS
Fabricante: SNK
Género: Acao

Nota Videogame: 3

Fabricante: Capcom
Género: Acao
Nota Videogame: 4

£ e

KUNG FU
Fabricante: Nintendo
Género: Acao

Nota Videogame: 3

THE LEGEND OF KAGE

MIKE TYSON'S PUNCH OUT!
Fabricante: Nintendo
Género: Esporte
Nota Videogame: 4

Fabricante: Taito
Género: Acao
Nota Videogame: 3

1942
Fabricante: Capcom
Género: Shoot ‘em up
Nota Videogame: 2

Fabricante: Toaplan
Género: Shoot 'em up
Nota Videogame: 2

Fabricante: Activision
Género: Aventura
Nota Videogame: 2
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@ SWEET HOME |
" 2 A antiga casa de Resident Evil .

T Ty oy

" Odocelar que abriuas portasparao
horror de Resident Evil sobreviver




SWEET HOME
Publicagao: Capcom
Desenvolvimento: Capcom
Plataforma: Famicom

e os zumbis dos filmes

c de George A. Romero

como Unicas inspiracées para
a criacao de Resident Evil, em
1996, & uma meia-verdade.

A criacao de Shinji Mikami
bebe até engasgar da fonte de
Sweet Home, jogo da propria
Capcom, lancado sete anos de
Resident Evil e somente no Japao,
para Famicom. Ha quem tenha
ouvido falar de Sweet Home,
mas temos certeza de que o
game & mais debatido do que
propriamente experimentado
por estas bandas ocidentais.
Por isso resolvemos arrombar
a casa e provar dessa agua
doce para expor as semelhancas
entre as franquias e provar
gue, sempre que vocé elogiar
um episddio de Resident Evil,
deve pensar em Sweet Home.

itar Alone in the Dark
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Foi nesta fonte que
Resident Evil matou a sede

Por falar em inspiracao, impressiona
saber que Sweet Home é um jogo
baseado em um filme, garantindo
um lugar entre os raros titulos
que superaram a mediocridade
das adaptacoes cinematograficas
ao introduzir novas ideias.
Sweet Home, o filme, cairia
no esquecimento das salas dos
cinemas japoneses se nao fosse
pelo jogo. Datada de 21 de
janeiro de 1989, a obra dirigida
e escrita por Kiyoshi Kurosawa
50 saiu em VHS, jamais em
DVD. Blu-ray? Vai sonhando.
Sem rodeios ou apresentacoes,
a trama segue diretamente ao
ponto: uma equipe de televisao
quer entrar na mansao do
falecido pintor Ichirou Mamiya,
trancada ha 30 anos, porque
acredita que o lugar esconde a
tltima pintura do artista. Depois
de conseguir a chave do casarao,
as cinco pessoas se hospedam
no local para fazer a reportagem
e acabam despertando uma
maldicao da esposa do morto.
A casca formada por clichés de
terror japonés, mortes grotescas
e efeitos de raios tipicos de
seriados nipdnicos, oculta a
reflexao sobre a maternidade,
a relacao entre mae e filho.
Sweet Home, o jogo, veio
no mesmo ano de 1989, em
15 de dezembro. Nao é uma

reproducao fiel do filme,

mas compartilha semelhancas.
Os créditos explicam: Juzo
Itami, que produziu o filme

e participou do longa como

o dono do posto de gasolina
Ken'ichi Yamamura, foi o
produtor do jogo, e o proprio
Kiyoshi Kurosawa supervisionou
o desenvolvimento do titulo para
Famicom. Gracas ao empenho

Nao seria mais facil remover os
escombros e fugir pela porta?

dos grupos de traducgdes feitas
por fas Suicidal Translations e
Gaijin Productions, Sweet Home
foi vertido para o inglés.

Antes de ser um dos exemplos
mais antigos de survival horror,
Sweet Home & um RPG
tradicional. Confrontos aleatérios
(a maioria), combate por turnos
com visao em primeira pessoa e
janela com opcdes de interacao
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SWEET HOME

UM PROUVAUEL CASAMENTO
E MUITOS FUNERAIS

Cada personagem é baseado na sua contraparte do filme, e os
retratos pixelados, que aparecem pouco antes da batalha final na —hge.
forma de impostores, ficaram realmente parecidos com os atores. o Sate? &1

HAZUO HOSHINO

+Item: Lighter

*No filme: vilvo, ele é o produtor do documentario que se interessou
em procurar a pintura de Ichirou Mamiya na mansao. Shingo Yamashiro,
que faleceu em 2009 de pneumonia, fez o papel de Kazuo.

*No jogo: seu isqueiro queima cordas, acende as velas azuis em um
puzzle e também pode machucar alguns inimigos, como as minhocas.

AHIKO HAYAKAMA

*Item: +Kit

*No filme: diretora do documentario. E solteira e nao tem filhos. Mostra muita
bravura e interesse amoroso por Kazuo. Na vida real, a atriz Nobuko Miyamoto foi
casada com o falecido diretor Juzo Itami, que supostamente se suicidou em 1997.

*No jogo: diferentemente do filme, é uma enfermeira que dispoe de um kit de
primeiros socorros capaz de curar envenenamento, congelamento e maldicao.

ASUHA

*ltem: Vacuum

*No filme: repérter e restauradora de arte que em dado 1to usa um aspirador
para remover a poeira de uma pintura. A personagem & vivida por Fukumi Kuroda.
Coloque uma peruca branca nela e maquiagem da mesma cor. A atriz fez a Rainha
Ahames do seriado Changeman!!!

*No jogo: a cena do filme comentada acima combinou perfeitamente com
a mecanica de Sweet Home, e ela tem um aspirador que limpa a camada de pé
das pinturas e suga cacos de vidro no chao que impedem a passagem.
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RYO TAGUCHI

*ltem: Camera

*No filme: cameraman tapado do documentario. Ichiro Furutachi, que interpreta
Taguchi, é conhecido por ser apresentador de diversos programas de televisao no Japao.

*No jogo: a imagem mostra claramente que Taguchi estd manuseando uma camera
de video, e no jogo esta mais para uma maquina fotografica: ele tira fotos das
pinturas para revelar mensagens escondidas e causa dano em oponentes como
fantasmas e morcegos. MNa traducao dos fas, chama-se Taro porque o jogo permite
nomes de no maximo seis caracteres, e Taguchi tem sete.

EMl HOSHINO

*Item: Key

+No filme: filha de Kazuo que acompanha a equipe. Procura incentivar
o pai a comecar um relacionamento sério com Akiko. Tem a atuacao da
cantora de J-pop Nokko.

*No jogo: carrega uma chave gue abre varias portas (nao todas) da mansao
Mamiya. Menos as que estao trancadas do outro lado. Opa! Jogo errado.
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DOCES MELODIAS DO TERROR

Como o mundo € pequeno: a trilha do filme

Sweet Home é assinada por Masaya Matsuura,

o fundador do estidio de games NanaOn-Sha e criador
do carismatico jogo de ritmo Parappa the Rapper.

Em meio as faixas de sintetizacao pouco convincentes,
a "Home Sweet Home" se destaca com o coral de
criangas St. Philips Choir Boys. E verdadeiramente
tocante. O album possui 11 musicas e foi lancado

em 1989, com uma republicacao em 1995.

Ja a parte musical do jogo é de Junko Tamiya,
compositora da Capcom gue assinou com o
pseudénimo Gon, e é a mesma de jogos do NES
como Bionic Commando e Street Fighter 2010. E um
trabalho especial, que tr ite medo e susp
— em 1989, isso era uma facanha com trés canais
de som. O album Sweet Home nao tem nada disso;
as versoes do disco sao diferentes, arranjadas por
musicos da Capcom. Deixaram as faixas parecidas
com as do filme e perderam toda a graca.
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teletransportam os personagens
para um recinto diferente.
Mesmo na parte RPG,
Sweet Home trouxe conceitos
interessantes. Todos os cinco
herdis (ou menos, se alguém
falecer) sao vistos o tempo

The wall fell?

sl inteiro no mapa. E possivel
dividir a equipe para formar

duplas e trios, seguir por

Reldmpagos ou caes quebrando
janelas dao sustos e infartos

rotas distintas (como na ultima
dungeon de Final Fantasy Vi) e
alternar o controle a qualquer

remetem a Dragon Quest.

Os sprites dos inimigos, bem
desenhados, ficam estéticos na
batalha, salvo uma animacao sutil
ou outra, piscando nos ataques

e defensivas. Para quem nao esta
acostumado, & mondtono, um

momento. Se a sua equipe
estiver apanhando feio, da para
interromper a batalha, chamar
os personagens de outro time e
guia-los até o local do combate
para ter a forca maxima. Por
isso sempre é melhor deixa-los
relativamente préximos.

exercicio de imaginacao. Cadeira,

lustre, estatua e espada podem vir
na sua direcao inesperadamente,
abrindo as escolhas: desviar-se
para esquerda, direita, abaixar

ou rezar (esta acao sera explicada
adiante). Na area de exploracao,
ha morcegos e cavaleiros que
partem para a luta, enquanto
fantasmas surgem do nada e

T,

Quanto aos empréstimos de
ideias para a criacao do survival
horror, o criador de Residen Evil
explica.”0 sr. [Tokuro] Fujiwara me

chamou um dia e falou
para eu fazer um jogo de
horror. E ele queria usar
o sistema de jogo de
Sweet Home", conta
Shinji Mikami em entrevista
publicada no livro Another Side
of Biohazard. “Eu peguei um
monte de ideias de Sweet Home.
Sweet Home nao vendeu muito
bem, mas ainda acho que o jogo
foi uma obra-prima.”

Quais ideias sao essas vocé
vai ver na sequéncia. Nao espere
encontrar em Sweet Home
uma empresa de cosméticos
com simbolo de guarda-chuva,
experimentos bioldgicos, plantas
assassinas, aranhas gigantes ou
cachorros que quebram janelas.
E nem zumbis. Mentira, um dos
inimigos é um legitimo zumbi.

E pouco perto da variedade de
almas penadas, esqueletos e
lobos. E uma boneca malvada.
E minhocas. Esteja avisado dos
spoilers do jogo e do filme.




SWEET HOME

QUATRO SPRITES VALEM MAIS DO QUE MIL POLIGONOS

Sabe a carbonizacao de Yamamura no filme?

A Capcom fez das tripas coracao para inclui-la
em uma cena de corte de apenas quatro imagens
com pixels de pura violéncia 8-bit. No primeiro,

Yamamura mostra sua cara de preocupacao —

e a barba de um Zangief sessentao aposentado —,
com a mao deteriorada, exibindo os ossos. No
segundo, o rosto fica desfigurado e, no terceiro,

os olhos se foram. Por ultimo, o quarto e
Unico animado desses, exibe a caveira com
as entranhas caindo e os bracos levantados,
como se ele fosse atacar alguém. Corram!!!

1R
Mao é certeza, mas é provavel
que Sweet Home inspirou

o

nome ocidental da série

conhecida como Biohazard no
Japao em uma mensagem lida
no meio do jogo: "Vocé deve
fugir desta casa onde reside

o

mall”. Em inglés, na traducao

de fas, da para entender
melhor: “You must escape
this house of residing evil!".

2.

Qual & o motivo de construir um

casarao longe da cidade, entre
as arvores, ¢ uma boa duvida.
A invasao nas mansoes acontece

s=Kazwa
Jou must ssroare
this howse of

residing evill

H agem dos tradutores ou

Moradores estranhos, cdmodos
luxuosos e, la fora, a floresta

nao, a referéncia é explicita

por motivacdes distintas.

A comitiva de Sweet Home
realmente queria entrar

e investigar o ambiente.

O Alpha Team de Resident Evil,
por sua vez, adentrou a mansao

na Raccoon Forest para se abrigar;

eles estavam fugindo dos ataques
dos caes ferozes que devoraram
um integrante do time, Joseph
Frost, como é mostrado no glorioso
video com atores na introducao.

3. .

“MNa verdade, nosso objetivo

era assustar o jogador ao abrir
a porta, s6 que sem a cena de
corte da porta abrindo. Mas, os
dados da sala eram tao pesados

Bem melhor do que a tela de loading

que, quando o PlayStation estava
carregando, a tela ficava preta,

e eu estava pensando o que

eu deveria fazer e lembrei de
Sweet Home", afirma Shinji
Mikami. “Eu percebi que a cena
de corte da abertura de porta
também ajudaria a aumentar

a tensao do jogador. Se eu nao
conhecesse Sweet Home, eu
nunca teria essa ideia”. Nota-se
também em Sweet Home o som
pulsante das batidas de coracao,
aumentando o pavor pelo perigo
iminente, comum em Resident Evil.

0 detalhismo dos grificos
8-bit dos puzzles é fascinante



4.

Foi em Sweet Home

gue a Capcom inseriu o
gerenciamento de itens,
obrigando o jogador a pensar
no que precisar levar. Aléem do
espaco fixo para a ferramenta
de cada personagem, ha duas
vagas para coletaveis diversos
e um dedicado a arma, com

a opcao de trocar os artefatos
por outros que estao no
cenario, o que é inviavel em
Resident Evil. O progresso de
Sweet Home é salvo a qualquer
hora e em qualquer lugar no
menu. Nada de registrar o save
em uma maquina de escrever
e se esquecer de depositar no

A DUPLA IDENTIDADE DE YAMAMURA

A principal diferenca do jogo em relacao ao filme é o personagem
Yamamura. Nao a aparéncia, as reais intencoes. No filme, ele é o dono

do posto de gasolina que Akiko conheceu ao procurar combustivel para

o gerador no casardo e possui grande conhecimento sobre a maldicao

de Mamiya. No jogo, entretanto, ha insinuagoes de que Yamamura &,

na realidade, o pintor Ichirou Mamiya. O maior indicio acontece no
encerramento, quando um homem que cuidava do dormitério de Mamiya
aparece dizendo que se sacrificou para o bem de todos. Ele se sentia
culpado pelo ocorrido. Uma pessoa do grupo pergunta: "0 Yamamura era
o Ichi-", no momento em que é interrompida porque os herdis precisavam
correr antes que a residéncia desmoronasse. Tudo leva a crer que sim.

bal o maldito Ink Ribbon que %
sobrou, ocupando o slot no
inventario que deveria ser
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Pinturas com maes e filhos e a barra de RE Gaiden: coincidéncias?
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Muitos quebra-cabecas de
Sweet Home sao no estilo
Resident Evil mesmo: “pegue o
artefato X e coloque no local Y
para abrir a passagem até 2",
com a apresentacao da cena
em primeira pessoa para realcar
objetos ou personagens. Nessa
hora surge uma janela com
quatro opcoes: olhar (ver se
um protagonista diz uma dica),
item (usar um item naquela
sala), sair (autoexplicativa)

e rezar. Nesta ultima, para
terminar de resolver um
puzzle, aparece uma barra de
energia que aumenta e diminui
freneticamente, e vocé deve
apertar o botao a fim de tentar
conseguir os pontos exigidos

Ef[NJGAMER 17

(sao variaveis). Se o seu total
de experiéncia for abaixo do
necessario, batalhe um pouco
mais para subir de nivel. Ah,
os combates de Resident Evil
Gaiden de Game Boy Color
acontecem com a ideia
parecida da barra. Suspeito.

As pinturas e papéis
encontrados nos cenarios de
Sweet Home nao fornecem
apenas dicas para avancar

e, funcionando como um
recurso alternativo de narrativa,
também aprofundam

a trama. Em Resident Evil,

havia informacodes valiosas

nos arquivos entre dicas

e minucias do enredo. .'




SWEET HOME

FEIA DE QUALQUER
FORMA

As Gltimas batalhas de RPGs antigos
reservam um chefao com nivel de energia
absurdamente alto, ataques que
derrubam centenas de pontos de satude
nos seus personagens, transfiguragoes
para formas ainda mais poderosas...
Sweet Home tem tudo isso. No jogo,
Mamiya apresenta duas aparéncias,
ambas imitadas do filme - ficaram
iguaizinhas. De acordo com o que ela fala,
é preciso usar quatro itens na ordem para
vencé-la: amuleto, foto, diario e caixao do
bebé (este visto no longa-metragem).

POR QUE NAO SAIUNO OCIDENTE?

Em algum momento, a Capcom cogitou localizar Sweet Home nos EUA,
visto que o titulo é citado em uma lista de jogos em desenvolvimento na
reportagem da feira Winter CES 1990 da Nintendo Power #11 e na relacao
de lancamentos da Capcom em 1989 na Electronic Gaming Monthly #1.
Podemos levantar quatro hipéteses que devem ter desmotivado a
Capcom. Eleger a mais provavel nao é dificil.

“Naquela época, os RPGs nao eram muito populares nos EUA."
Até certo ponto sim, mas nao seria uma loucura a versao em inglés.
A propria Capcom langou para NES em 1990, nos Estados Unidos,

o RPG com elementos estratégicos Destiny of an Emperor, adaptacao
do manga Tenchi wo Kurau.

"Sweet Home saiu no fim da vida Gtil do Famicom, e a

Capcom ja estava 100% voltada no SNES nos Estados Unidos.”

Nao. A Capcom era numerosa o bastante para apoiar o SNES e nao
abandonar o NES naquela fase de transicao. Prova é que U.N. Squadron
e Super Ghouls 'n Ghosts, do SNES, sao de 1991, e Mega Man 6, do NES,
é de 1994. Além disso, o jogo nao tem tanto didlogo assim por nao haver
muitas conversas. Nao demoraria.

“Sweet Home é muito violento e poderia prejudicar

a imagem de console familiar do NES nos EUA."

A Nintendo of America censuraria a sanguinoléncia do mesmo modo
que aconteceu em outros jogos, e a morte de Yamamura dificilmente
sairia ilesa. Mas as cenas por si 56 seriam o suficiente para cancelar o
langamento ocidental?

“Sweet Home é baseado em um filme lancado apenas no Japao.”
Ai o bicho pega. O material de publicidade colocava cenas do filme e
jogo lado a lado. Se com essa campanha de marketing, Sweet Home nao
foi um sucesso no Japao pelo que disse Shinji Mikami, por que seria nos
Estados Unidos, onde nem tinha chegado as telonas? Considerando que
os americanos costumam odiar legendas e dublagem, haveria uma
chance se o longa-metragem fosse refeito no Ocidente — tendéncia que
aumentou no fim dos anos 1990 e seguiu na década passada, com
remakes das obras japonesas Ring, The Grudge, Dark Water e outros —,
para a Capcom se animar a localizar o jogo. Lembre-se que, na mesma
época, o surpreendente RPG de acao Willow, de NES, foi lancado, assim
como o filme Willow - Na Terra da Magia, no Japao e EUA.

Vocé nao veria isso se
a versao americana
do jogo fosse lancada

Quando alguém falece em Sweet
Home, o sprite nao é visto caido

no chao. Ha uma cena de corte
para cada género de personagem.
As mulheres aparecem de costas,
caindo e deixando uma marca de
sangue em um muro. E os homens,
de frente, sao inexplicavelmente
divididos ao meio. Nao importa
como e onde o dbito aconteceu,
sempre havera as mesmas
animagoes nos mesmos cenarios.
Se morreu, morreu, nao tem volta.
Nao ha forma de ressuscitar o herdi
com um Phoenix Down milagroso

como em um Final Fantasy.

A énfase no impacto da morte se vé
em Resident Evil: a mensagem em
sangue “You died" (“Vocé morreu”)
destaca os ultimos e sofridos
momentos de vida do protagonista
£m um cenario escuro.

Cada herdi dispoe de um utensilio
essencial para o prosseguimento
do jogo. Dai a divida: se alguém
morre, como continuar? Ha

itens de funcao equivalente que
substituem as ferramentas fixas.
Pilulas, vassoura, arame, palitos
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Sé o MacGyver ia se virar apenas com um aspirador e um lockpick
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5 - O beb& morto-vivo

Sem pa, com as maos, Asuka desenterra o caixao e tira o cadaver de um bebé verde,
cabeludo e com um lado do rosto queimado. Ele grita sem abrir os olhos e desfalece
em seguida. O berro ecoa em todos os cdmodos da mansao. Foi um susto apenas.

kl
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4 - O molho de tomate de Taguchi

Uma sombra se aproxima de Taguchi, e ele comeca a fritar. Asuka foge e, quando vai
ver, as pernas e o tronco de Taguchi foram divididos. Taguchi, ou o que sobrou dele,
rasteja no chao, pedindo socorro. Essas tripas... Tomara que vocé consiga comer
macarronada ao molho depois desta cena.

de fésforo e cAmera fazem as
vezes de, respectivamente, kit

de primeiros socorros, chave,
isqueiro e outra camera.
Percebeu? Em Resident Evil, isso
se traduz na facilidade de Jill
Valentine para abrir determinadas
portas, armarios e escrivaninhas
com o Lock Pick, enquanto Chris
Redfield tem que se desdobrar
para encontrar Small Keys que
destravam as mesmas fechaduras.

Se vocé pudesse ir a loja da
esquina e entupir o inventario

de Potions, nao seria um survival
horror e sim um Final Fantasy.
Mais raros que os First Aid Kits de
Resident Evil, os Tonics de Sweet

3 - O bolo-vulcdo de Asuka
Desesperada, Asuka esbarra em um machado gigante encostado na parede. Ela se
senta na cadeira de rodas usada para gravar tomadas em movimento do
documentario, e a lamina cai no meio da testa dela. Os outros vao procura-la e
encontram um bolo borbulhando tal qual um vulcao. Como assim?

| Frwoinr |
) | Buic
L g ‘
Used +Kiv_ = =

.58

Se a Akiko morrer, ta!vez seja
melhor carregar o Gltimo save

Home sao os Unicos itens que
recuperam a salde e os pontos de
reza. A ferramenta +Kit da Akiko
nao restaura a energia e sim é

um balsamo para os males (como
envenenamento) e, em caso de

Yamamura entra na fornalha para resgatar Emi. Ele volta e da sinais de queimadura
de terceiro grau, se nao quarto. Comeca a se contorcer, os globos oculares vazam, a
pele derrete. O esqueleto fica de pé, sabe se |3 como, e os ossos quebram pouco a

pouco até virar po.

Argh! Se vocé nao for médico, assistir de perto, em detalhes, a um parto pela via
normal ndo é uma coisa muito agradavel até para o mais machao dos pais. Mas ver
Mamiya parindo bebés direto da pele, no pescoco... Traumatico. Pode ser um
numero maior que cinco. Deve haver outros. Nem conseguimos contar.

morte dela, as mencionadas pilulas
fazem a funcao do kit meédico, o
problema é que ha somente trés
no jogo. Para complicar, nao ha
dormitdrios para renovar as forcas
e nem mercados de itens.

10. J ] 2
Sweet Home conta com cinco
finais determinados pela
quantidade de sobreviventes,
caracteristica herdada por Resident
Evil e seus sete desfechos (trés
para cada protagonista e outro em
comum entre eles). Em todos os
encerramentos de Sweet Home se
repete a ascensao do espirito de

Mamiya aos céus, imitando o filme,

com a lamentacdo da perda de
Yamamura, que se sacrificou para
salvar os demais, e uma revelacao

No filme, as pedras empilhadas
selavam a maldicao da Mamiya
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ambigua (leia quadro

“A dupla identidade de Yamamura").
Durante a fuga do(s) herdi(s)

nos corredores, rolam os créditos,
e, apos eles fugirem, a mansao
desmorona. O momento que

varia &€ o que vem a seguir:

Um sobrevivente: o unico
remanescente ergueu um memorial
para Yamamura, a esposa, a crianca
e todo o grupo. Ele torce para que
nao aconteca de novo.

Dois sobreviventes: os dois
personagens que escaparam da
morte sairam para comecar novas
vidas. Trés espiritos vao embora.

Trés sobreviventes: os trés
personagens gue escaparam
da morte sairam para comecar
novas vidas. Dois espiritos vao
embora. (Repetitivo e nada
criativo assim mesmo).

Quatro sobreviventes: luzes
saem da mansao e seguem aos
céus. Sao os espiritos dos mortos
que voltaram para o lar. Fica a
torcida para que eles estejam vivos.

Cinco sobreviventes: a
reportagem ficou pronta, e esta
tudo certo. Os cinco se redinem
e perguntam por comentarios.
Uma figura misteriosa aparece
meio de lado e se vira, exibindo
a metade-caveira do rosto.
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KONAMI'S TENNIS

Dificil de precisar se Konami’s Tennis,
lancado na Europa em 1984, precedeu
o Tennis de NES. E parecido com o jogo

da Nintendo, mas menos do que o
Super Tennis da Sega, mesmo porgque
a Konami tomou outro rumo no MSX.
O placar geral dos sets ocupa toda a
parede do fundo, as falas do juiz nao

estao em baloes e a partida é disputada IFRHICOI‘I.ISS'-II

apenas por mulheres, algo incomum por
se tratar de um esporte popular entre os
dois sexos. E Konami's Tennis também
tinha o detalhe de um gandula sempre
agil e atento para pegar as bolas.

20 ‘
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‘ ‘ Acao frenética nipo-alema ’




Mais competente do que
original, esta é a série de
origem alema que nunca

se decidiu entre a agao e

a exploracao. Na davida,
atire primeiro e corra depois

s designers japoneses de jogos
L sao famosos por pegar formulas,
o inventadas por eles ou nao, e
L | . . .
refina-las em sucessivas tentativas

de obter resultados aprimorados ou totalmente
distintos. Porém, outras culturas podem se valer
do mesmo método de renovacao. No caso da
popular série Turrican, elementos de producdes
nipénicas foram combinados na Alemanha para
proporcionar uma série de seis titulos, lancados
de 1990 a 1995, dos quais apenas metade teve

o envolvimento do criador da marca. E uma série
do género run and gun e conhecida no Brasil

mais pelas versdes para consoles 16-bit do que
pelas versoes para computadores pessoais, que
fizeram fama na Europa. Acima de tudo, é uma
série que nao sobreviveu & transicao para o 3D,
mas ainda é aclamada e comentada na Europa,
mostrando que a fascinacao por hergis de armadura
nao é s6 japonesa ou europeia, mas universal. ["




TURRICAN

Ano: 1990
Publicagao: Rainbow Arts

Desenvolvimento: Rainbow Arts (Commodore 64) e Factor 5 (Amiga)

Plataformas de Origem: Commodore 64 e Amiga
Versoes: Atari ST, Amstrad CPC, ZX Spectrum, Mega Drive, TurboGrafx-16 e Game Boy

Muitos criadores de jogos japoneses
da década de B0 estao no anonimato
até hoje por serem mascarados por
pseudonimos nos créditos. E isso
guando havia créditos. No caso

de Turrican, o nome do alemao
Manfred Trenz era estampado na
tela de abertura, comum em titulos
do Commodore 64, estabelecendo
a assodiacao da pessoa com o jogo
para despertar a curiosidade por
outras obras do autor.

'sl.ag
o e

Eram tempos bem diferentes.
Trenz participou em 1986 de uma
competicao de artes em pixel na
revista alema de computacao 64 er,
e seu trabalho rendeu um convite do
estudio germanico Rainbow Arts.
Detalhe: Trenz nao venceu o
concurso. Nem sequer obteve o
segundo lugar. Ficou em terceiro.
Ele comecou a colaborar como
freelancer para a desenvolvedora
com os graficos de jogos como
Street Gang e Volleyball Simulator,
tornando-se funcionario em 1987,
A Rainbow Arts tinha contratado
o artista grafico Manfred Trenz e, de
presente, ganhou um programador.
E a empresa nao sabia que Trenz
também programava.

chega atirando com uma bazuca

Os jogos japoneses eram uma
fonte inspiradora. The Great Giana
Sisters, seu primeiro projeto coma
funcionario da Rainbow Arts,

& um clone de Super Mario Bros.
Das jogatinas de R-Type, Nemesis
e Darius, veio a ideia para o

shoot 'em up do Commodore 64,
Katakis, feito com Andreas Escher.
Ficou muito parecido com R-Type.
Dois meses depois do lancamento,
a Electric Dreams, subsidiaria da
Activision que adquiriu os direitos
de publicacao de R-Type com a
Irem, ofereceu uma proposta de
trabalho para evitar um processo:
converter o jogo em curto periodo
de tempo para Commodore 64 e

Amiga. Trenz e a equipe concluiram

o port de R-Type para C64 em sete
semanas (embora ele diga menos
em entrevistas, é o que os créditos
do jogo registram), enquanto no
Amiga, a Rainbow Arts publicou
com desenvolvimento da Factor 5,
estudio parceiro da companhia.

"“Eu gueria fazer um jogo novo,
mas nao deveria ser de nove um
shmup. E de novo um arcade me
deu a inspiracan”, afirma Trenz
ao site GTW 64. O fliperama em
questao é o obscuro Psycho-Nics
Oscar, da Data East, e que nunca
teve adaptacao domeéstica. “[O jogo]
apresentava um herdi de armadura
pesada que pulava e atirava em um
monte de coisas. Naqguela época,
nao existia nada como isso para o
C64, entdo decidi usar como base
para aquilo que eventualmente
viraria Turrican”, relata a revista
Retro Gamer (edicao #21).

Turrican efetivamente possui o
tato de Psycho-Nics Oscar, mesmo



nao tendo aproveitado a maior
peculiaridade do jogo de
plataforma: uma barra de power-up
a la Gradius, que permite escolher o
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tipo de melhora do personagem ao
coletar itens. Trenz estava convicto
de que nao faria outro shmup, mas,
como revelado no site oficial dele
(denaris.de), elementos de um jogo
do género se infiltraram sutiimente
em Turrican. Trata-se de Truxton,
arcade da Toaplan, também famoso
pela versao de Mega Drive. Sao
detalhes em comum: os padroes
de tiros multiplos e a maneira

com que a tela aparece no comeco,
apagando pequenos quadrilateros
até surgir a imagem do jogo.

Os demais ingredientes de
Turrican vieram de Metroid. A forma
giroscopica é praticamente a Morph
Ball de Samus Aran na mudanca
para a forma esférica. Mas tem
funcoes distintas: é usada poucas
vezes para entrar em passagens
apertadas, o toque machuca
os inimigos e a rapidez tornam
esta forma quase incontrolavel.

A estrutura nao linear, labirintica,
de Metroid & mais uma marca
forte em Turrican, diferenciando-se
por oferecer a tradicional divisdo
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o, o uso do
giroscopio era muito restrito

No primeiro ji

em estagios, nao um planeta
inteiro explorado continuamente.
Sem falar que os power-ups
aumentam o poder de fogo e nao
dao habilidades para conseguir o
acesso a locais antes inatingiveis

UMA ESTRANHA CABELEIRA

como em Metroid. Os upgrades
das armas estao em itens que voam
em movimentos ondulantes ou

em blocos invisiveis no cenario, e
ambos precisam de disparos para
ser coletados. Os tiros de Turrican
sao para esquerda ou direita,
nunca para baixo ou para cima.
Com o botéo de tiro pressionado

e a alavanca do controle, o raio de
energia alcanca as outras direcoes,
circulando o protagonista em 360°.

ERILA

Provisoriamente, o jogo seria
intitulado Hurrican, e isso nem & o
acontecimento mais curioso sobre
a origem do nome. Um boato
disseminado por revistas apontava a
pizzaria “Turricano's” na Alemanha
como a inspiradora. Nao é verdade,
nem existe o estabelecimento. “Eu
tive a idela do nome simplesmente
folheando a lista telefénica local até
bater os olhos no numero da casa
de um italiano chamado Turricano”,
revela Trenz a Retro Gamer.

Decidir o titulo nem de longe
foi o pior dos contratempos na
desenvolvimento. "Um dos maiores
problemas gue eu encontre foi a
rolagem. Eu tinha que mover todos
esses graficos coloridos para todas
as direcoes sern comprometer o
processamento da CPU. Nao fazia
ideia se o que eu estava fazendo
era 0 mesmo que os outros Q

Nem a tela-titulo de Turrican no C64 e Amiga (também no Atari 5T e
Game Boy) é 100% original. A imagem é baseada na capa do album
Kings of Metal da banda de power metal norte-americana Manowar
desenhada por Ken Kelly. Trocaram as bandeiras pelo chao alienigena,
a espada pela pistola, o descamisado pelo heréi de armadura e
preservaram as explosoes. Mas se esqueceram de tirar o cabelao...




GYROSCOPE: é possivel transformar-se
na forma giroscépica trés vezes por vida.
O herdi atira normalmente neste modo.

$ LIGHTNING: atagque
" circular rotatério.

BLOCK: uma vez revelado com um disparo,
continue atirando para obter mais itens.

: ﬁ"b CAPSULE: atire para obter um item no ar.
=% Os espinhos laterais machucam.
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MULTIPLE: ativa o tiro multiplo. Se acionado,
havera mais disparos ainda.
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LASER: ativa o laser. Se acionado,
aumenta ainda mais o poder de fogo.

VA TITITITITI T TITITITIIIS

@ SURROUND: aumenta a extensao
do raio de energia.
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POWER LINE: adiciona no inventario um
n ataque de duas ondas opostas de energia
que devastam os inimigos na tela.
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: MINE: mina extra.
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: GRENADE: granada extra.

SHIELD: ativa o campo de forca temporario
que deixa o personagem invencivel.

4 'mmlmh
| POWER-UP: recarrega a energia.
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! 1-UP: vida extra.
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*~~ DIAMONDS: 300 coletados dao um
continue (vocé volta para a primeira fase

@ do mundo onde morreu).
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programadores, mas, quando
achava um problema inesperado,
sempre encontrava uma maneira
de resolvé-lo”, comenta.

Manfred Trenz levou o
Commodore 64 ao limite, usando
o editor de fases gue ele mesmo
criou e ferramentas de graficos
proprias, Muitas armas foram
abandonadas por restricao técnica,
como um raio laser cujo feixe
preencheria quase a tela inteira.
Impressionado pelos chefges

colossais tipicos de jogos de arcade,

Trenz queria levar o contraste da
pequenez do protagonista diante
da grandiosidade dos inimigos
para os lares dos jogadores, o
gue exigiu complexas estruturas
de sprites que nao podiam se
desalinhar. A imaginacao vinha
de outros jogos ou de filmes; a
manopla gigante, por exemplo,
foi baseada no punho azul da

animacao Yellow Submarine (1968).

Turrican nao segue o esquema
da aparicao de chefe no fim de
fase. As vezes ele surge no meio
do estagio e até no comego, como
a mencionada mao de ferro, Nao
havia nenhuma estratégia cerebral
para derroti-los, basta atirar, se
nao em qualquer parte, no ponto
fraco (em muitas oportunidades
era o olho, isso nos que tiverem
um globo ocular). Neste game
e em todas as sequéncias, nao &
visualizada uma barra de energia.
Voce sabe que o chefe esta
morrendo, na maioria dos casos,
pela deterioracao gradual da
aparéncia, com secoes danificadas
nos oponentes roboticos e
mutilacoes nos organicos.

Em partes como esta, é dificil de
saber qual é a direcao da saida

doul o)

E dificil de nao ser espetado em
corredores estreitos como este

O trabalho de Manfred Trenz
com os graficos, programacao
e design de jogo de Turrican
do Commodore 64 durou nove
meses. A partir do quinto més
desse periodo de gestacao, com
2/3 terminados do jogo, ficou
decidido que Turrican ganharia
um irmao gémeo, mais bonito,
de 16-bit. O computador Amiga,

A plataforma é o mecanismo
que leva ao mundo subterrdneo

da propria Commodore e muito
melhor, fazia sucesso na Alemanha,
e a plataforma também teve uma
versao de Turrican. Tudo com
o financiamento da empresa
Softgold. "Nos queriamaos lanca-las
simultaneamente. Nés tinhamos
guatro meses"”, relembra a revista
Edge (edicao #122), Julian
Eggebrecht, que produziu Turrican
pela Factor 5. "Ninguém realmente
tinha pensado em fazer uma versao
para Amiga, entdo nos tinhamaos
gue juntar tudo e fazer algo
especial em quatro meses.
Foi uma loucura.”

Se na teoria um sistema
mais avancado facilitaria o
desenvolvimento, na pratica causou
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dores de cabeca. "Hoje em dia,
para fazer uma adaptacao, vocé
pode reutilizar codigo. Naguele
tempo nao podiamos. Nos tivemos
que rescrever tudo”, completa
Eggebrecht. Outro obstaculo foi
a rolagem em paralaxe, que,
no €64, Turrican foi o primeiro
a usar para criar um efeito de
profundidade no cenario, com o
fundo se movendo mais lentamente
que a frente. Deu um bom trabalho
no Amiga, e funcionou bem gracas
ao empenho do programador da
Factor 5, Holger Schmidt.

Por mais que o jogo de C64
seja a obra de Manfred Trenz em
sua forma elementar e tenha um
chefe exclusivo, um componente
no Amiga da um banho, além da
evidente superioridade dos gréaficos:
a trilha sonora. Chris Huelsbeck,
que havia assinado as musicas
nas versoes de The Great Giana
Sisters e Katakis para CB4, criou
faixas marcantes, majoritariamente
em estilo synthpop. No C64, nem
todas as fases tém BGM, contando
somente com os efeitos de som
de Adam Bulka. Duas delas, a

do nivel 3-3 e a do high score
(que repete no estagio 2-2), sao
adaptacoes de composicoes do
Huelsbeck do Amiga. Ja o tema
da tela de loading, reprisada no
3-2, é de Stefan Hartwig, que se
desentendeu com a Rainbow Arts.

As fases de rolagem
causaram impacto na época

TurboGrafx-16, nao viu o jetpack

“Bom, depois que o Turrican estava

quase finalizado, eu fui informado
que o meu trabalho também
estaria 'a bordo’ e que seria uma
grande honra para eu contribuir
em algo com o jogo", comenta
em entrevista ao site remix64.
“Na verdade, eu fiquei um pouco

decepcionado porgue ninguém se
sentou para conversar comigo e
perguntar o que eu gueria para que
a musica estivesse no jogo.”
Ramiro Vaca é o autor das
restantes: os temas da 3-1, dos
creditos e da tela-titulo (que toca de
novo na 5-1). Nao se engane com
este Ultimo. Trata-se notoriamente
de um plagio, na cara dura, da
fantastica "Escape” do filme de
animacao The Transformers:
The Movie (1986) originalmente
composta por Vince DiCola (vale
uma procurada no YouTube).
Na abertura, a mensagem
do Commodore 64 “Hello, and
welcome to Turrican, be my
guest! Another day, another cry,
but remember: shoot or die!
HAHAHA!"(“Ola, seja bem-vindo
a Turrican, sinta-se em casa!
Mais um dia, mais um choro,
mas lembre-se; atire ou morra!”)

foi recitada por Markus Wiederstein
com a digitalizacao de Jeroen
Tel e entrou no jogo por acaso.
“Ele s& queria fazer uma piada,
e o Manfred decidiu distorcé-la e
colocéa-la na introducao do jogo”,
recorda Andreas Escher a revista
Go64!. No Amiga, o falatdrio foi
resumido para um “Bem-vindo a
Turrican”, sequido pela risada.
Histaria? Em ambas, era
apresentada precariamente, até
para o superficialismo médio da
época. Inexiste um prélogo que
contextualize a situacao, e o texto
dos créditos nao surpreende para g

Colocar disparadores de raio
laser no teto é prova de sadismo
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TURRICAN

qualqu

que vocé resvalar ai machuca

quem ja se cansou de salvar o
mundo em outros jogos. A trama,
na verdade, estava escondida

em dois paragrafos no manual:
basicamente conta que vacé, um
heroi sem nome, deveria destruir
Morgul, a fonte de todos os medos
da humanidade.

O recheio disso sao,
evidentemente, as fases. Em
entrevista a revista alema ASM
(Aktueller Software Markt
| Mercado de Softwares da
Atualidade) em 1991, Trenz disse

que seriam 20. No preview da 64'er,
gue incluia uma demo do Turrican
(entao Hurrican), a promessa era
de 15. Fechou em 13. “Quanto ao
design das fases, inicialmente tudo
comecou comigo desenhando no
papel. Eu ainda tenho as copias
originais”, relata na Retro Gamer.
56 faltou incluir os mapas no

jogo. Nao ha qualguer tipo de
representacao dos cenarios, com

o maldito limite de tempo para
desestimular a exploracao em mais
de 1200 telas. Como ter certeza

se a busca sera recompensada?

FASES +1,+2. 13

Sao ambientadas em um

terreno arido, em grande

parte a céu aberto, com avalanche
de pedras e relaimpagos.

E, depois, estruturas metalicas,
cavernas e cachoeiras,

FAGSES 2-1,2-2

Acontecem dentro de uma

fortaleza subterranea com
areas subaquaticas que nao
limitam a movimentacao ou
restringem a respiracao.

FASES 31, 3-2,3-3

A primeira é de rolagem vertical para
cima e a terceira para baixo, com o
protagonista de jetpack. A segunda,
no meio dessas, & a pé mesmo.

FASES 4-1,4-2,4-3
Labirintos sinistros com espinhos
desgracados nas beiradas,

final, o caminho ¢ ab
atirando nos blocos destrutiveis
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plataformas na diagonal e goteiras
de um liguido altamente nocivo.

FASES 5-1,5-2

Uma torre imensa repleta de blocos

unicos a qual deve ser escalada as

vezes por dentro, as vezes por fora,

onde ha correntes e espinhos.
Descrevendo assim, parecem

cinco areas desconexas, mas Trenz

pensou em um mapa coeso e
unificado, como é possivel constatar
na contracapa e em um poster do



Mesmo no futuro, os castelos
continuam sendo de tijolos

jogo. Os pontos de interrogacao
na mensagem de encerramento
deixavam uma brecha para a
sequéncia: “The End...2?",

CONVERSOES NADA
AMIGAVEIS
Turrican dominou a Europa com

Basta matar o chefao e tudo ao seu redor sera destruido. Simples assim

edigoes para outros computadores
domésticos. A do Atari 5T, da
prapria Factor 5, segurou bern a
barra nos graficos; o que mudou
foi a trilha, com arranjos do Amiga
por Jochen Hippel ganhando uma
charmosa sonoridade de chiptune
e excluindo os ruidos de nevasca do
Amiga no quarto mundo. A Probe
Sofware adaptou para Amstrad CPC
e ZX Spectrum, e as duas podem
ser descritas da mesma maneira:
nao ha nenhuma musica, apenas
efeitos de som, e o visual é 6timo,
considerando as limitages de cada
plataforma.

Em relagdo aos ports dos
videogames, Julian Eggebrecht
revelou sua insatisfacao a Edge.
“Nas estavamos pedindo que a
Rainbow Arts nos deixasse fazer
|as versdes de] console. Os direitos
foram vendidos para a Accolade.
Nas ficamos muito chateados”,

conta. “Nds terlamos sabido como
melhorar os jogos do Amiga, mas
a versao de Turrican para Genesis
na verdade parece pior que a de
Amiga"”. A adaptacao de Mega
Drive inclusive nem foi licenciada
pela Sega, com caixa e cartucho
fora dos padroes estabelecido pela
produtora. Estampava o selo da
Ballistic, criado pela Accolade para
driblar as restrices de contrato
com a Nintendo, e a marca também
foi usada no Turbografx-16.

Essas duas edicoes e mais
a do Game Boy ficaram sob a
responsabilidade da The Code
Monkeys, que realizou um servico
meio porco: foi reservado um botao
para o pulo, o gque era feito no
original somente com o direcional
para cima, so que foram mantidas
as duas alternativas para saltar. Das
trés versoes, a do Mega Drive é a
unica completa, porque nas outras
o terceiro mundo foi excluido.
Excecao ao portatil em preto e
branco, o prejuizo nao é nem tanto
nos graficos. E na trilha sonora,
que tem como base a conversao de
Amiga, perdendo muita qualidade.
Mo Turbografx-16, ha um tema
para o mundo inteiro e nao uma

composicao diferente para cada
fase - em todos toca a faixa que
corresponde ao primeiro estagio
no Amiga, excecoes ao penultimo
mundao, que utiliza ruidos de vento
distintos, e ao ultimo, onde se ouve
0 que seria a musica da segunda
fase. O Turrican de Game Boy sofre
dos mesmos cortes no audio e
nesses niveis dos labirintos nao
existem nem os sons de fundo. Q

e HE . Tk
A nave nao é controldvel, mas
isso foi corrigido na sequéncia




TURRICAN

Ano: 1991
Publicagao: Rainbow Arts

Desenvolvimento: Factor 5 (Amiga) e Rainbow Arts (Commodore 64)

Plataformas de Origem: Amiga e Commodore 64
Versodes: Atari ST, Amstrad CPC, ZX Spectrum e PC

“Foi um verdadeiro esforco para
Turrican ter saido, e nos todos
ficamos espantados com o sucesso
que foi. Entao todo o time estava
se dando muito bem, e nds
estavamos pensando na mesma

coisa”, relembra Eggebrecht a Edge.

"Nos dissemos ‘vamos fazer uma
sequéncia’. Turrican Il saiu oito
meses depois.” O periodo menor de
desenvolvimento (um més a menos)
gue o antecessor, nao originou um
produto prematuro, entregue antes
do término. Pelo contrario.

As vezes se diz que uma
determinada continuacao é
aguardada, sem poder comprovar
a ansiedade dos jogadores. Turrican

A Power Line ¢ essencial para
devastar hordas de inimigos

Il, em contrapartida, possui um
acontecimento emblematico:

em um evento de pré-lancamento
em Coldnia, na Alemanha, dois
individuos chegaram a se machucar
na corrida para conseguir uma
copia dentre as 900 disponiveis.
“Muitas pessoas tinham alta
expectativa pelo jogo. Nao foi facil,
mas no fim fiquei satisfeito com o
resultado final”, comenta Manfred
Trenz a Retro Gamer.

Turrican Il foi aprimorado em
todos os aspectos e costuma ser
considerado o melhor da série
pelos fas europeus. Para comeco
de conversa, foi preparado um
prélogo com imagens paradas que,
se nao e dos mais bem produzidos,
situa o que, quem, onde e como
ocorrem as coisas.

0 ano é 3025, e, a bordo da

nave espacial Avalon 1, estao
os tripulantes da United Planets
Freedom Forces (UPFF) liderados
pelo Coronel Ardon C. Striker para
desbravar a Galaxia Aldebaraan
42, mesmo com os rumores de
outras missoes terem falhado. Em
menos de um nanosegundo, um
cruzador de batalha se materializa
em frente a nave, desarmando os
sistemas de defesa. Os mutantes
invadem o veiculo, e as pessoas
lutam, mas nao sao pareoc. O
imperador meio humano, meio
maquina, The Machine, entra no
recinto, comemaorando a vitoria.

Pisando em um corpo estirado,
ordena a retirada do exército. Mal
sabia que o guerreiro nao havia
morrido, e aquele individuo, o
unico sobrevivente da carnificina,
Breen Mc Guire, vestiria uma das
vestimentas Turrican, construidas
com a mais avancada tecnologia da
humanidade.

ALIENADO POR ALIEN

Nao feliz em fazer do Gltimo mundo uma réplica do filme Alien, os
criadores do jogo basearam a cena dos créditos de Turrican Il em uma
ilustracao do artista francés de historia em quadrinhos Moebius
publicada no The Book Of Alien (1979), livro com detalhes da
producao da pelicula.

L2



Se um dia o céu estiver degradé,
é bom comecar a se preocupar

O desenvolvimento procedeu de
maneira similar ao do predecessor,
com a Rainbow Arts cuidando
do C64 e a Factor 5 do Amiga.
Aquela altura, o Amiga j4 era a
plataforma da moda na Europa, e a
versao ficou pronta antes que a do
Commaodore 64, apesar de Manfred
ter feito o conceito e design original
no velho computador, desta vez na
companhia de Andreas Escher, com
quem ele trabalhou em Katakis -
além dos dois, Holger Schmidt e
Julian Eggebrecht, ambos da Factor
5, estao creditados no design de
jogo no Amiga. Os times trocavam
experiéncias: a introducao foi
criada primeiro no Amiga e entao
simplificada para o C64.

No Amiga, o resultado é tao
melhor que é quase injusto
comparar. Os desenhos dos
cenarios apresentam mais detalhes,
e o fundo degradé em regices

Fato: ha mais chance de chover
misseis do que canivetes

descampadas confere sensacao de
profundidade. Ao ativar o raio de
energia, o sprite do protagonista
nao fica parado como no primeiro.
A cabeca e os bracos se mexem e
acompanham o movimento. Pegar
power-ups e como antes: basta
destruir itens voadores ou descobrir
e atirar em blocos invisiveis, com a
novidade de bater embaixo deles
coma no Super Mario Bros. Entre
os upgrades, ha o novo tiro que
rebate nas superficies. A barra de
informacoes ainda esta presente

como manda a tradicao dos jogos
de computador, mas mais enxuta,
até porque a quantidade de
ataques diminuiu: a granadae a
mina cairam fora. A melhor decisao
foi nao limitar o uso do giroscdpio,
gue agora pode soltar bombas
como a Power Bomb de Metroid.
A jogabilidade é suave, nao um
pouco truncada como no primeiro
Turrican.

A estrutura de cinco mundos
permanece. A reducao do nimero
de fases para 11 privilegiou a
construcao de ambientes maiores,
alcancando a marca de mais
de 1300 telas. Para abrandar a
desorientacao, foram espalhadas
nos cenarios algumas setas
vermelhas que indicam a direcao
da saida e nao apenas no final

. Isso 1a é hora de tomar banho ;ie
cachoeira, Breen Mc Guire?

do estagio como no antecessor.
MNao é um inibidor da exploracao,
porque permite vocé pensar:
“deixa ver o que tem pra la antes
de ir embora, ainda da tempo”.
As escaladas sao recorrentes e,
diferentemente do Turrican original,
nao ha, nao com frequéncia, as
subidas em plataformas paralelas,
com o protagonista batendo
frustrantemente a cabeca no teto
do andar de cima e caindo.

FASES +1,1-2

Deserto, cachoeiras, cavernas e
ainda ventanias intermitentes
que empurram o personagem
e pedacos de chao rachado que
cedem quando pisados.

FASES 2-1, 2-2

Fortificacao com regides aquaticas
que nao limitam os movimentos,
permitindo que o protagonista
nade livremente, sem se preocupar
com a gravidade.

FASES 3-1,3-2,3-3
Inesperadamente, o jogo vira

o
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& GYROSCOPE: giroscopio de uso ilimitado.
Pode armar bombas no chao.
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‘_..g-) ) ) ) LIGHTNING: ataque

circular rotatério.
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SUPERWEAPON: a cada vida vocé
tem o direito de realizar este ataque,
devastando os inimigos da tela.

BLOCK: uma vez revelado com um
disparo, atire ou bata a cabeca embaixo
para obter mais itens.

SITITTIA TSI I T TSI TSI s

‘@ S CAPSU!.E: atire para obter um item no ar.
- Os espinhos laterais machucam.

VIidTTT A ATV

MULTIPLE: ativa o tiro multiplo. Se
acionado, havera mais disparos ainda.

VidTITITITITITITITITITITITIV
ﬂ LASER: ativa o laser. Se acionado,
aumenta o poderio de fogo.
SAAAET TS TSI T I AT T s

@
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':-"] SURROUND: aumenta a extensao
do ataque circular rotatdrio.

VIidTTTI T TSI T TITI TSIV
lﬂ POWER LINE: adiciona no inventario

um ataque de duas ondas opostas de
energia que devastam os inimigos.
s NI TITITITITITITITI TSI TITIV s |
@ SMART BOMB: destroi todos os
inimigos que estiverem na tela.
VIZTITI T T TITITITITITITITIV
&

VA II I TITI I TIAITI I TIV

BOUNCE: ativa o tiro que rebate nas
paredes. Se acionado, fica mais potente.

SHIELD: ativa o campo de forga que
deixa o personagem invencivel.

& POWER-UP: recarrega a energia.
' -'.fIII/Ifffl]ff/f/f]flili]ili i
l 1-UP: vida extra.

'A’/ff/[l/[l/fflllIIIIIIJ"IIII’ ‘

DIAMOND: 300 coletados dao um
continue (vocé volta para a primeira
fase do mundo onde morreu).

iIIMIA%/JI 774




UNIVERSAL SOLDIER

Turrican Il é o Unico da série sem lancamento para console, porque a
Accolade preferiu modificar o jogo com a licenca de Soldado Universal
(1992). A desenvolvedora The Code Monkeys embaralhou a ordem dos
estagios e trocou as trés fases de navinha por trés a pé: a primeira
(floresta), a terceira (fortaleza) e a sétima (motel, ferro velho

e cavernas). Alguns inimigos foram substituidos por humanos e
chefes tiveram de ser alterados para combinar com o filme, como

o personagem do ator Dolph Lundgren, que faz duas aparicoes
grotescas. Na primeira, o protagonista bate nos joelhos dele e na
outra mal chega a alcancar a metade da canela! Universal Soldier
teve versoes para Mega Drive e Game Boy. Também haveria para
SNES, s6 que a edi¢ao nao foi vendida — a existéncia é comprovada
por uma ROM que surgiu na internet.
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Agora sim! A nave alca voo para trés fases shmup das mais cabeludas

um shmup. Com a proximidade
da esséncia de se mover e atirar
dos géneros de navinha e run 'n’
gun, a inclusao dessa surpresa

TME TIMEDRTE IS JO2C.09.3%-42.

A introducao valia mais pela
musica do que pelos desenhos

nao exigiu mudancas nos power-
ups, encaixando-se no contexto
com muita naturalidade, afinal
Manfred Trenz era o criador de
Katakis, jogo este que rendeu

o easter egg "Katakis Lives” em
uma faixa estendida por inimigos.
Ma primeira fase, a rolagem é
horizontal. Na segunda, idem,

e em algumas partes & vertical,
mas estranhamente a aeronave
permanece vista de lado (nao é
comao o hibrido Salamander, em
gue a nave realmente muda de
posicao), Na terceira, a velocidade
aumenta, e o cenario estreita.

FASES 4-1.4-2

Formado por tijolos lilases, o
labirinto subterraneo lembra
Metroid pelas frequentes escaladas
{algumas tém que Lsar o vento para
pular mais alto; nao que isso tenha
relacao com a série da Nintendo),
areas secretas e corredores estreitos
para uso do giroscopio.

FASES 5-1 52

Hmmm, bastante familiar. Ovos
depositados no chao que liberam
alienigenas com grande apetite

para voar na sua cara e Cdbﬂfrﬂb
esticadas que ejetam uma segunda
boca... Alien, o 8° Passageiro.
Vozes distorcidas e indecifraveis
de Michael Stevenson e Chris
Huelsbeck assustavam. Ou deviam
dar medo na época. Antes do
chefao final, ha plataformas que
sobem freneticamente e explodem,
exigindo paciéncia extra no
Amiga. No C64 a dltima fase era
com jetpack em rolagem vertical,
lembrando o Turrican original

Ma trilha do Amiga, Chris
Huelsbeck se superou. E
inspiradissima, repleta de faixas
estupendas, demonstrando todo
seu talento para compor melodias
criativas e complexas que vao além
da simplicidade das musicas com

As fases de navinha exigiam o
reflexo dos mais dificeis shmups

loopings diminutos de videogame.
0 synthpop retorna com poténcia
total nos temas das fases 1-1 (“The
Desert Rocks") e 1-2 (“Traps”), com
um pouco de calmaria nas regides
aquaticas (“The Great Bath”) da
2-1, funk na 2-2 (“Metal Stars”)

e reveréncia a John Williams em
Guerra nas Estrelas nos estagios
shmup. Esses sao alguns dos
pontos altos, falando por cima, mas
do comeco ao final € memaravel,
eclipsando em absoluto o 6timo
trabalho de Markus Siebold no

e



Nao é um chefe, é s6 um inimig
avantajado com voz distorcida

Commodore 64. Nessa versao, os
niveis 1-1, 2-1, 2-2, 4-1 e 5-1 nao
apresentam BGM, e os que tém
sdo originais, nao baseadas em
musicas do Huelsbeck. O tema da
tela de loading de novo é de Stefan
Hartwig, repetindo o entrevero com
a Rainbow Arts, como ele disse, ja
meio que conformado, ao remix64:
“lsso & o mundo dos negocios e é a
politica da empresa; em Turrican N
aconteceu a mesma coisa.”

Quem podia, nao tinha por que
nao jogar no Amiga, ainda que
fosse recompensado por mensagens
diferentes no encerramento,

adiantando os rumos que a série
tomaria. “Fique de olho no proximo
jogo da Factor 5 do Amiga ou

Super Turrican no Super Famicom
<lembra-se do Império “Chillur?.
Fim!=", diziam os créditos no
Amiga, com uma referéncia as forcas
inimigas de Katakis. No C64, era um
recado de Trenz para os seus fas:
“Turrican Il serd o meu dltimo jogo
no Commodore 64", o que nao se
confirmou. O derradeiro foi o shmup
Enforcer. Mais adiante, no desfecho:
“Este é definitivamente o fim". Que
nada, nem chegamos a metade.

Nao da para acreditar que olhos
voem assim em outros planetas

LUTA FINALIZADA - SO
NOS COMPUTADORES
Basicamente tudo se repetiu

na sequéncia para outros
computadores. A Factor 5 cuidou
do Atari ST de novo, convertendo
os graficos com perfeicao e a trilha
deliciosamente retr6é mais uma vez
no comando de Jochen Hippel.

A Enigma Variations adaptou o
jogo para ZX Spectrum e Amstrad
CPC, e Sean Conran pegou a
composicao da primeira fase do
Turrican Il de Amiga e a utilizou

como tema da tela-titulo. De

resto, sem mais nenhuma BGM e
visual aceitavel para cada sistema.

0 PC normal também receberia
Turrican /... em 1995! A Sun-Project
nao se importou com o provavel
desinteresse pelos jogadores de
computador para jogos side-scrolling
e a onda de badalacoes da

epoca, como Dark Forces ou
Command & Congquer, e fez uma
conversao com musicas fiéis as
originais e cenarios refeitos. 56 o
protagonista parece um astronauta.
Quanto a versao para console...

veja o quadro Universal Soldier. G



TURRICAN

Ano: 1993
Publicacao: Seika
Desenvolvimento: Factor 5

Plataforma de Origem: Super Nintendo
Versao: Nintendo Wii (Virtual Console)

Depois de Turrican I, a série foi
ramificada em trés frentes, atingindo
a incrivel marca de trés Turricans
lancados em 1993. O primeiro a sair,
como sugeria a mensagem da Factor
5 no encerramento de Turrican if
no Amiga, foi o de Super Nintendo
em maio nos EUA, apds uma longa
jornada de tribulagdes.

A Rainbow Arts sugeriu a Factor
5 que entrasse no mercado de
consoles, e, na segunda metade
de 1991, o estudio estava se
habituando com os hardwares do
Mega Drive e do Super Nintendo.
"0 engracado & gue ninguém na
Alemanha sabia como conseguir
kits de desenvolvimento. Mas nos
tinhamos um amigo na Agéncia de
Inteligéncia Alema que tinha acesso
a hardware de ponta. No tempo
livre, o cara era um verdadeiro
monstro hacker de hardware.
Entdo nds os contatamos e ele fez
engenharia reversa do Genesis e
Super Nintendo e construiu o kit de
desenvolvimento para nos [risos]”,

- '//‘b 5’})’?
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0 quanto caiu de suco de uva
para o liquido ser roxo?
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Ja vi isso? Muitas vezes o jogo
deixava uma sensacao de déja vu

relembra Julian Eggebrecht ao IGN.
“Nos nunca sequer contatamos a
Nintendo. Quero dizer, nao é uma
coisa que eu teria pensado na
época, estranhamente porque era
realmente algo que nao se fazia -
especialmente nao na Alemanha"”.
Posteriormente, a Factor 5 oficializou
a licenca com a Nintendo e a Sega,
acertando a situacao.

O projeto de Super Turrican
comegou no final de 1991 no
Pegasus SNES, como ficou
conhecida a ferramenta de
desenvolvimento, e a preparacao
do jogo acabou atrasando para
meados de 1992, sendo que a
Factor 5 viria a trabalhar pesado
de fato no fim daquele ano. Como
o prazo estava apertadissimo, foi

necessario completar o jogo em uma

implacavel maratona de trés meses.
Sem Manfred Trenz, que estava
em uma empreitada retré como vocé
vera mais para frente, Super Turrican
teve o design de jogo de Julian
Eggebrecht e Holger Schmidt, os dois
da Factor 5, além de Frank Matzke,
da companhia Kaiko, da qual Chris
Huelsbeck também fez parte.
A exploracao foi minorada,
com ainda mais setas vermelhas
apontando a saida. Nota-se uma
influéncia da linearidade recorrente
no design japonés de jogos e,
tenha sido uma tentativa de atrair
o publico nipbnico ou nao, Super
Turrican foi o primeiro (e Gnico)
da série vendido no Japao, em
setembro de 1993. Mas, quando o
jogo foi relancado em reproducao

idéntica no Virtual Console em 2008,

Uma das paisagens mais bonitas
da série. Sé falta emoldurar

somente Europa e EUA o receberam.
Os mapas, com design do
quarteto Julian Eggebrecht, Andreas
Escher, Willi Backer e Lutz Osterkorn,
foram bastante reduzidos em
relacao aos jogos do Amiga, e
isso se refletiu na diminuicao da
quantidade de telas: cerca de 1000
para 13 fases (a dltima vai direto
para o chefe final). Existiria mais
um estagio. Ao concluir Super
Turrican com tamanho suficiente
para um cartucho de 6 megabits, a
Factor 5 foi informada que o jogo
deveria ter 4 megabits. O estidio
foi obrigado a limar inimigos e uma
arma que derreteria oponentes e
poderia ser usada no mundo de
gelo para revelar uma fase secreta
que se passava em um robb de
transporte. Nao so por isso, Super
Turrican parece um jogo incompleto.
Ha apenas quatro chefdes, e eles
sao mal distribuidos ao longo da
aventura: o terceiro mundo nao
tern nenhum chefe.

FASES 1-1,1-2,1-3

MNa primeira, o fundo é formado por
colinas de gelo e as nuvens parecem
pintadas com pincel. Na segunda ha
um castelo com piscinas e na terceira
cavernas com plataformas boiando
na lava como no Super Mario World.

FASES 2-1,2-2,2-3

Uma fabrica com labaredas de fogo
e estranhos rios com liquidos verde
e depois rosa, além de uma parede
esmagadora estilo Mega Man X2.



FASES 3-1, 3-2, 3-3

£ um mundo Unico na série Turrican:
gelo. Bolas de neve que empurram
vocé, plataformas que afundam na
agua, um terror.

FASES 4-1,4-2,4-3, 4-4
Para variar, sao copiadas do filme
Alien, e colocaram os aliens grandes.
E ainda term um tunel horrivel.

A Factor 5 aprendeu muitos
truques graficos do SNES,
abusando dos efeitos de zoom e
rotacao de sprites nos chefes. A
tela-titulo mostra a logomarca da
Dolby Surround, proeza realizada
por seletos jogos do SNES para
proporcionar melhor distribuicao
espacial sonora com apenas
dois canais. “Como eu estava
trabalhando com uma quantidade
muito pequena de memaria [128
kilobytes], eu pensei que seria uma
excelente ideia realgar as musicas
e os efeitos com som Surround”,
afirma Chris Huelsbeck a revista
Edge (edicao #1). “No entanto,

o sinal do som Dolby Surround

esta codificado em estéreo,

entao vocé nao pode ouvi-lo em

um amplificador ou TV mono.”
Huelsbeck nao superou Tumrican I, mas
brilhou com o synthpop nos temas
da fases 1-1 e 1-3, no rock com

0 tinel tem um qué de
Battletoads. Mas nao é tao dificil

Pelo jeito, a Ellen Ripley fez um
servigo incompleto, nao?

sintetizador da 4-2 e na introspectiva
composicao dos créditos.

Essencialmente, a jogabilidade
& parecida com os predecessores:
um botao para os tiros normais e
outro para o disparo rotario que
paralisa os inimigos, quase um
sucessor do raio de energia, embora
tenha alcance fixo. Os power-ups
sao coletados somente em bases
invisiveis que se revelam quando
atiradas, e a utilizacao do giro de
energia (ex-giroscopio) é limitada
por uma barra que s6 recarrega com
um novo continue ou passagem de
fase. Os atagues nessa forma sao
devastadores: no ar, a esfera pode
liberar misseis e, se estiver no solo,
depaosita minas.

O unico retrocesso é na histaria
preguicosa, gue nem cria um elo
com Turrican if. Em 2751, no planeta
pacifico Katakis (mais uma alusao
ao shmup de Manfred Trenz),
onde as forcas malignas do The
Machine (assumindo de vez o visual
clonado de Galactus, antagonista
do Quarteto Fantastico) congelaram
os habitantes. Na nave Avalon 1, os
membros da U.5.5. Freedom Forces
vestemn as roupas Turrican para salvar
os inocentes. Nos créditos, ficavam
os avisos: “A aventura esta apenas
comecando. Turrican vai voltar”

e de novo “The End?!".

: HABILIDADES E ITENS
VIV VI TITITI VI VI TSIV 4

N

"‘I/{I/I/[/[/IllllllllllllllI,.!

FREEZE BEAM: raio rotatdrio
que congela os inimigos.

ENERGY WHEEL: giro de energia de
uso limitado por uma barra. Pode ativar
minas no chao e disparar misseis no ar.

CAPSULE: uma vez revelado com
um disparo, continue atirando para
obter mais itens.
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SPREAD SHOT: ativa o tiro multiplo.

s
s ‘ Se acionado, havera mais disparos ainda.

VIPTITITITITI T TITITITATAE s

LASER: ativa o laser. Se acionado,
aumenta o poderio de fogo.

VA TTITITITITITITITITITITITIF

BOUNCE SHOT: ativa o tiro que rebate nas
paredes. Se acionado, fica mais potente.

VIATITITITITITITI T TSI«

SMART LINE: adiciona no inventario um
ataque acionado por um botao especifico
que devasta os inimigos com linhas de
energia horizontais.
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EXTRA LIFE: da uma vida extra.

SHIELD: ativa um escudo
que absorve o dano.

HEART: restaura a energia por completo.
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@ DIAMOND: da 100 pontos.




TURRICAN

Ano: 1993

Publicagdo: Imagineer
Desenvolvimento: Rainbow Arts
Plataforma: NES

Enquanto a Factor 5 se preocupava
com as tendéncias de mercado para
tomar as decisdes, Manfred Trenz
nao se prendia aos modismos. Se
|a parecia uma loucura programar X
Turrican e Turrican Il no Commodore
64 na entrada dos anos 1890, o
criador da série pirou de vez ao
desenvolver Super Turrican para
NES. Importante: o jogo é de 1993,
guando a geracao 16-bit estava
mais do que consolidada. Mais
importante: ele fez o jogo sozinho!
Conceito, design de jogo,

sica
de causar sofrimento em jogos

programacao, texto, graficos e até
musicas e efeitos sonoros ficaram
sob a sua tutela, Verdade que
muitas faixas foram adaptadas de
composicoes do Chris Huelsbeck
do Turrican e Turrican It de
Amiga e o jogo pegava areas
da aventura original e algumas
da sequéncia, mas & um feito e
tanto... para alguém que produziu
simultaneamente um jogo de
Commodore 64! “Para fazer o [meu]
ultimo jogo de C64, eu programei
Enforcer paralelamente ao
desenvolvimento do Super Turrican.
Era um tipo de trabalho noturno.
Depois disso, eu sai da cena C64",
revela Trenz ao GTW 64.

Abolir o limite de tempo,
fazendo deste o Unico Turrican sem

peresy

Olha o cara chato da bazuca ai
de novo, agora em versao 8-bit

HABILIDADES E ITENS

GYROSCOPE: giroscopio de uso
ilimitado. Pode ativar minas no chao e
disparar misseis no ar.

'j'mﬂlllllllllllllflflﬂ';
k LA L L SURROUND SHOT: ataque circular rotatério.
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MEGA WEAPON: se o contorno da barra de
energia piscar, segure o boto de tiro e start
para realizar um devastador ataque circular.

TALTTILI AT TESS

BLOCK: uma vez revelado com um disparo,
continue atirando para obter mais itens.

7.

CAPSULE: atire para obter um item no ar. Os
espinhos laterais machucam.

Al
SPREAD: ativa o tiro multiplo. Aumenta de
poderio se ja coletado.
ATITITITITITITITITITIIIIIATT,
LASER: ativa o raio laser. Aumenta de poderio
se ja acionado.
AT ITITITITIVITITITITITITITITS.
BOUNCE: ativa o tiro que rebate nas paredes.
Fica ainda mais potente se ja coletado.

i SURROUND: aumenta a extensao do raio de
] energia.
L: da um pacote de oito ataques de linha de

energia. Ao apertar start, vocé dispara oito dessas
ofensivas com o botao de tiro convencional.

ATITITITITITITITITITIZITIZITS.
SMART BOMB: destrdi todos os inimigos que
estiverem na tela.

T TITITITITITITITITITITITITS.
SHIELD: escudo que deixa o persaonagem -
invulneravel a cinco atagues. Nao importa o tempo.

: ATITITITITITITITTIITIZITITITS,

' P: recarrega a energia.
CTITITITTITIT I TITITITITITITY.
1-UP: vida extra.

| ATITITITITITITITITITITITITITS.
,‘, DIAMOND: colete 100 para obter uma vida.



Na falla da um.p-q:.acl-l, njnlto é
subir de elevador mesmo

contagem regressiva, foi uma bem-
vinda mudanca. A possibilidade de
correr pard atingir saltos maiores
(pressionando o botao de tiro

em movimento) & outro atrativo
exclusivo do jogo em toda a série.
Vocé pode usar o giroscopio a
vontade (com a curiosa combinacao
direcional para baixo e Start) e,
como no Super Turrican de SNES,
soltar misseis no ar durante a queda
& minas em terrenos planos. O tiro
rotatorio, similar ao raio circular,
esta disponivel, e os power-ups sao
coletados nos blocas invisiveis e
itens voadores. Sobre os graficos,
os fundos dos cenarios detalhados
se opoem aos sprites dos inimigos

e do protagonista, muito menos
caprichados.

| o s 1= 5 £y 1
Sao baseadas no primeiro mundo
de Turrican, em um deserto com
cachoeiras e relampagos e depois
castelos.

FASES 21, 2-2,2-3
Lembra um pouco a fortaleza
subterranea do sequndo mundo de
Turrican, com algumas areas novas
(no original s6 havia dois estagios).

A primeira remete ao estagio de
rolagem vertical do terceiro mundo
de Turrican, s6 que a subida se da

por meio de plataformas elevadoras.

2
Ao

Aséguas pamr.nm mais limpas
do que na versao de SNES

A fase 3-3 nao repete a descida

com jetpack no Amiga, e sim & a pé,

como a segunda.

Enfim, temos fases originarias
do Turrican /I, o ultimo mundo,

o ambiente cheio de cabecas de
aliens nas paredes. No terceiro
estagio aparecem as plataformas
numeradas que sobem e
explodemn guando zeram.

0 efeito do portal é bem bacana.
Pena que poucos pessoas viram

Torre semelhante ao Tumcan com
muitas plataformas para escalar. A
fase derradeira traz logo de cara o
combate definitivo.

Mesmo com notaveis gualidades,

a empreitada solitaria nao foi uma
maravilha. “Apesar de eu saber
que fiz o que podia, estava longe
de ficar satisfeito com o resultado
final"”, afirma Trenz & Retro Gamer,
“Principalmente porque faltaram
muitos elementos de jogabilidade
das versdes antigas e nao tinha

o mesmo nivel de dificuldade.
Infelizmente, o desenvolvimento foi
curto e eu tinha gue terminar no
prazo, entao eu pude

fazer pouca coisa.”

O Super Turrican

de NES foi o tnico

Turrican criado

especificamente

Enfim o giroscopio pode ser 1 1 o B 1 o
usado livremente a la Morph Ball 1 :_'

para consoles por Manfred Trenz,
evidenciando a influéncia de
Metroid pela semelhanca técnica.
Poderia ter feito mais sticesso se
nao saisse tao tardiamente.

A tela-titulo data Super Turrican
de 1992, s6 que o jogo foi lancado
em julho de 1993 - quase sete anos
depois do primeiro Metroid. Para
tomnar tudo ainda mais incomum,

a Europa, onde o NES perdeu para
os computadores pessoais em
popularidade, foi a Unica regiio a
receber o jogo, com a publicacao da
Imagineer. Nao que isso tivesse sido
planejado desde o comeco. A Seika,
que publicou o Super Turrican de
SNES nos Estados Unidos, também
faria 0 mesmo com a versao de
NES, como revelam propagandas
em revistas da época. A revista
americana Nintendo Power #48
chegou a fazer um detonado de seis
paginas, e anunciava o lancamento
para maio de 1993. E nada. Outra
pista aparece na Electronic
Gaming Monthly #47, de
junho daquele ano, dizendo
que Super Turrican estava
90% completo e sairia
nos EUA no dltimo
quadrimestre de
1993. Nao se
confirmou, e

Super Turrican de
NES ficou s6 na
Europa mesmo. [ =



TURRICAN

Publicagao: Data East
Desenvolvimento: Factor 5

Plataforma de Origem: Mega Drive
Versoes: Amiga e Nintendo Wii (Virtual Console)

O terceiro e dltimo jogo da série
em 1993 foi Turrican 3, que saiu
em outubro para 0 Amiga, apesar
de Mega Turrican ter ficado
pronto pouco depols do Super
Turrican — a Factor 5 trabalhou
em ambos simultaneamente.
Parece confuso? E resultado do
desenvolvimento conturbado
que sofreu muitas reviravoltas.
Ainda no final de 1991,
a Factor 5 confeccionou o
prototipo de Turrican 3 no Amiga
com a ideia do Plasma Rope, que
sera explicado melhor adiante,
e alguns graficos do primeiro

0 laser ficou bastante diferente,
quase um tiro de plasma

0 ferro velho apocaliptico com
chuva nao tem no Super Turrican

mundo. Com a ascensao dos
consoles, a Factor 5 nao queria
lancar titulos apenas para o
Super Nintendo e tambeém criou
a ferramenta de desenvolvimento
Pegasus Mega Drive, que se
tornou plenamente operacional
no inicio de 1992. O projeto foi
repensado para o Mega Drive e,
quando estava bem avancado, o
estidio Kaiko fez um acordo com
a Rainbow Arts para criar uma
versao de Turrican 3 especifica
para o Amiga, diferente do Mega
Turrican, como ficou conhecido o
jogo no Mega Drive. O pessoal da

e e

-

Fases sem chao tradicionalmente causam medo e muita frustracao

Factor 5 nao gostou nada porque
ia de encontro ao contrato
firmado entre eles.

A Kaiko teve de se limitar
a adaptar o Mega Turrican da
Factor 5 para Amiga, tarefa que
o programador Peter Thierolf
cumpriu em seis meses. Julian

Eggebrecht e Frank Matzke
fizeram o design de jogo como
no Super Turrican, e essa funcao
também foi atribuida no Mega
Turrican a Thomas Engel, o
programador das versoes de
Atari ST de Turrican e Turrican Il
Com a publicagao da Renegade

wMorw ~ A
Ser esmagado € uma atividade
trivial em jogos de plataforma




Software, o port para Amiga,
Turrican 3, curiosamente
apareceu antes que o original,
Mega Turrican, que saiu somente
em 1994, apos ter sido guardado
na geladeira por falta de uma
publisher — a Data East publicou
Mega Turrican nos EUA e a Sony
Imagesoft na Europa. As versaes
ficaram bastante parecidas; a do
Mega leva vantagem nas cores
mais vivas e maior quantidade
de animacoes, enguanto que

no Amiga a trilha soa melhor,

Quem mandou guebrar o vidro?
Agora tem que aguentar a peste

com Dolby Surround, porém
nao tem o peso das batidas de
bateria sintetizada do console
da Sega. E mais um excelente
trabalho de Chris Huelsbeck (as
guatro musicas supracitadas
do Super Turrican tem suas
correspondentes no Mega
Turrican). No Amiga, o tema de
abertura, que é diferente do
Mega, possui timbres de piano
e cordas em uma composicao
admiravel. Outra mudanca é que
a fase secreta do Mega Turrican
virou obrigatéria no Turrican 3.
Se no estagio 1-2 vocé coletasse
todas as vidas e diamantes
ate entao e tivesse dois zeros
seguidos na numeracgao de
pontos {como “0100050"), dava
para entrar a direita no tunel
de um elevador. No Amiga, tais
condicoes nao eram exigidas,
e 0 acesso para o nivel ocorria
normalmente.

A abertura &
um pouco melhor 1

esclarecida se L

comparada com a do
Super Turrican. The
Machine ressurgiu,
destruiu dizias de
planetas e escravizou
centenas de inocentes
a USS Freedom

S6 para nao ficar tao parecido
com o filme: os aliens tém asas

Forces luta por eles. O lider das
forgas especiais, Bren Mc Guire,
ouviu o ultimo pedido de socorro
de uma bela garota e, com a
vestimenta Turrican, ira salva-la.
0O traco dos personagens, com
influéncia dos olhos grandes dos
animes, @ grosseiro.

O mencionado Plasma Rope
& a principal novidade na
jogabilidade, substituindo o raio
rotatorio. Funciona parecido
tom o braco bionico de Bionic
Commando, permitindo que o
protagonista se agarre a uma
determinada superficie para
balancar o corpo e ganhar
impulso a uma plataforma alta

ou afastada. A utilizacao é bem EH; =

0s
deram um salto de qualidade

. HABILIDADES E ITENS

ENERGY WHEEL: giro de energia de uso
limitado por uma barra. Pode ativar minas no
chao e disparar misseis no ar.

'WW”]III”]I]””IZ:
a - PLASMA ROPE: permite gue o protagonista

. se prenda a uma superficie e consiga ganhar
’A' impulso para atingir outra plataforma.

VAITITITITITITIZITITITITITE s " il 9
,. m THE EXTRA CONTAINER: atire e revele itens. :
NI ITITITITITITITITITITITI S ¢ e

#2%  MULTIPLE: ativa o tiro multiplo. Se ja
w4+ acionado, os disparos aumentam.

LASER: ativa o raio laser. Se ja
acionado, fica ainda mais potente.
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REBOUND: ativa o tiro que rebate nas
superficies. Se ja acionado, aumenta o
poderio de fogo.

HOMING MISSILE: junto com um
dos trés tipos de disparo acima,
atira misseis teleguiados.

Vlfﬂrﬂ?]f}mfmﬂ)’”{”lx

SMART BOMB: trés bombas
disponibilizadas por vida que matam
todos os inimigos que estiverem na tela.

: Lot SHIELD: escudo de invencibilidade.

(277

i @ POWER-UP HEART: recarrega toda a energia. L : « B

iy 7 '

: L;ii" EXTRA LIFE: vida extra.

;"I)’I”””””ﬂ??'”mﬂt
ﬁ DIAMOND: da pontos bénus

= : {contabilizados no final de cada munda).
VIS IS

£ 24



TURRICAN
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Com tantas idas e vindas no
desenvolvimento, a equipe
de Mega Turrican ainda teve
tempo para fazer uma
brincadeira no minimo
curiosa que s6 pode ser
notada ao vasculhar os
graficos do jogo no
emulador, mostrando
imagens gue nao foram
aproveitadas na versao final.
Anos antes de um crossover
com mascotes da Nintendo e
da Sega, Mario e Sonic
aparecem petrificados,
lembrando Han Solo em O
Retorno de Jedi.

mais intuitiva no Mega Drive. Ao
toque de um botao especifico,
o Plasma Rope é ativado, por
padrao, na diagonal, bastando
um ou dois pulos, dependendo
da posicao, para se soltar do
cabo. No Amiga, o Plasma Rope
sa vai ser ejetado quando o botao
de tiro for pressionado por alguns
segundos. A direcao padrao é,
bizarramente, para frente, e na
maioria das vezes vocé precisara
ajustar para a diagonal. Para se
desgarrar, & necessario segurar
o botao de tiro. O Plasma Rope
comecara a piscar e dal vocé pula.
Exageradamente complicado. Os
power-ups de tiros sao coletados
mais facilmente dentro de
contéineres no chao, e misseis
teleguiados podem se juntar
aos disparos na coleta do item
correspondente.

Pela descricao, a troca de

Senaofossapulaseta da saida,
ainda estariamos no labirinto

M

P e e e T

Nem pense em pular quando a
agua despencar. E morte certeira

um tipo de ataque por uma
habilidade que aumenta as
possibilidades de exploracao
ensejaria a criacao de cenarios
maiores. Aconteceu o contrario,
e as 15 fases (além da secreta)
sao tao ou mais lineares que o
Super Turrican, com muitas setas
vermelhas sinalizando a saida. O
guarteto de designers de mapas
& semelhante ao Super Turrican,
so que com Holger Schmidt

no lugar de Andreas Escher.
Como Mega Turrican foi feito ao

mesmo tempo do Super Turrican,

os jogos compartilham fases e
chefoes.

A mania de armazenar Metroids,
digo, alguns animais em vidros

FASES 11 +2, SECRETA, -3
Mundo tecnolégico com seres
presos em vidros, labaredas de fogo
e muitas plataformas que sobem ou
descem violentamente.

FASES 21,2-2,2-3

E subiterrineo, com goteiras
escorrendo pelos canos e até um
vazamento de agua que enche a
tela, permitindo que o protagonista
nade, sem quaisquer restricoes de
movimentos.

Chagandn ao ferro velho, vocé
encontrara chefées classicos

FASES 3-1,3-2,3-3

Comeca a mil por hora, e 0
persanagem tem de pular em
plataformas mdveis e aéreas até
chegar a um ferro velho sob uma
forte chuva.

FASES 4-1,4-2,4-3

Mao poderia ser diferente: é
alienigena, imita o Alien em tudo
e, aquela fase dos trens do Super
Turrican também aparece, bem
mais dificil, com uma sequéncia

maior de bocas para serem puladas.

E ainda tem um chefe.

Pl e e nddd i s nddd i - i nddd i R e ddd it R wddd i aen s ddnl i nddd e ok L

As engrenagens ai. Poderiam

servir de cendrio para um Sonic

FASE 5-1,5-2, 53
Muitas engrenagens e esteiras. Ha
uma batalha com o The Machine,
fechando melhor a histéria do que
no Super Turrican, se € que era
essa a intencao, porque os créditos
revelam o nome da garota (Juko) e
deixam duvidas no ar.

Como Super Turrican, Mega

Turrican saiu no Virtual
Console na Europa e EUA

em conversao perfeita,

e suas virtudes nao
sofreram tanto com
o efeito do tempo.



TURRICAN

Ano: 1995
Publicagao: Ocean
Desenvolvimento: Factor 5

Plataforma de Origem: Super Nintendo
Versao: Nintendo Wii (Virtual Console)

A Factor 5 prestou atencao no que
a softhouse americana Sculptured
Software aprantou com Super
Star Wars e desenvolveu Indiana
Jones’ Greatest Adventures, que

= -

8= =

Estamos em Tatooine de Guerra
nas Estrelas e ninguém avisou?

rendeu muitos frutos & Factor 5, A
softhouse se aproximou cada vez
mais da LucasArts e, de tao perto
que precisava ficar do estiidio,
mucdou-se para a Califérnia em

1996. Ao mesmo tempo, a Factor
5 se distanciou da Softgold. “Naos
tivemos.uma séria batalha legal
por Super Turrican 2 e desde entao
Nao somos proximos mais”, afirma
Julian Eggebrecht ao IGN. Ele
estava certo gue se tratava de uma
etapa de mudancas na Factor 5:
“Mas também era uma guestao de
orgulho. Mas nés entao falamos
para noés mesmos que era hora

de dizer adeus para os antigos
companheiros e sequir adiante.”
Eggebrecht novamente fez o design
de jogo, agora com Lutz Osterkorn
e Nils Meier - os dois Ultimos
também foram os designers dos

fora do comum e use extensivo
do Mode 7 com veiculos. E o jogo
da série que menos tem a ver

mapas. com a proposta de exploracao de
A influéncia do poder da forca Manfred Trenz, Como resultado, o
de Super Star Wars em Super

Turrican 2 é clara e se manifesta na
vatiedade de missées, dificuldade

. S W
Em movimento, o laser fica um
bilhao de vezes mais fantastico

jogo se desenrola em fases curtas,
diversificadas e lineares, com acao
frenética e interminavel, assumindo
em definitivo o espirito Contra - a
Factor 5 aprendeu direitinho ao
lidar com a série no Contra: The
Alien Wars para Game Boy.

Para conectar melhor as
diferentes tematicas, ha trés cenas
de corte entre os intervalos de
cacla mundo. A Factor 5 se tocou
gue a histdria ndo tinha gue
necessariamente ficar limitada
a abertura e ao encerramento,
colocando trechos nao jogaveis
no meio do jogo. Essas sequéncias
foram renderizadas no software
Alias PowerAnimator, 0 mesmo
utilizado em Donkey Kong Country.

Em um pequeno
sistema estelar, os
habitantes pouco
sabem sobre as
hordas ameacacoras
do The Machine, vilao

B e e S e e
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ENERGY WHEEL: giro de energia de
] uso limitado por uma barra. Pode ativar
minas no chao e disparar misseis no ar.

e WW””I)WWI it

- ~é?™ NITROGEN FREEZE LASER:

i [ 1 congela os inimigos. : A

g F .

VIR A A E I TITITITITITITIV Asaida & logo ali, mas d,iﬂ ol
CYBERFIST: permite que o protagonista se WE ouvir um pouco mais da musica
prenda a uma superficie e consiga ganhar

1 Impulso para ouitts piatatorma; que destruiu civilizacoes inteiras

-V?/)Wﬂ////llllllllllllllﬂs e [ etaioe & Erennilyeil Pests

({i\ CAPSULE: uma vez revelado com lugar as suas proximas vitimas. Os

4 um disparo, atire para obter mais itens. pedidos de socarro alcancaram a

VAT TITITITITI T T TITI T TV L.5.S. Avalon, nave-chefe da United

. %%t SPREAD RIFLE: ativa o tiro miltiplo. Se j& Freedom Forces, onde os herdis

: acionado, aumenta a quantidade de disparos. estavam no aguardo para o embate

VA TITITITITITITITITITI TSP definitivo com o arqui-inimigo de

1 LASER: ativa o laser. Se j4 acionado, longa data. As sirenes soam e trés

a largura do raio aumenta. aeronaves entram em um buraco

.V,m,”m,m‘ e negro para encarar o desafio final.

Danificada e em chamas, apenas
ik~ REBOUND: ativa o tiro que rebate del 1 ERE
* nas superficies. Se j4 acionado, uma delas conseguiu atravessar e

o ataque fica mais poderoso. aterrissou no Dune World. Vestido

::,m”””””’”m” 720 com a Turrican Assault Suit, o

. protagonista parte para a luta -
st FLAMETHROWER: ativa o lanca-chamas. ! sl
g@ Se ja adionado, a quantidade de fogo nars .equnpa Qe nca; =
expelido sera maior. Além de reformular a aparéncia

E‘ﬂflm’”mf”””l”ﬂﬂs da armadura, predominantemente
} azul com detalhes em vermelho,

HOMING MISSILE: junto com um Pactor 5 bi S
dos trés tipos de disparo acima, - B LRI DL O 1210

atira misseis teleguiados. congelante do Super Turrican e o

SMART BOMB: vocé comeca com trés

bombas gue matam todos os inimigos que
estiverem na tela e pode repor o inventario

coletando os itens correspondentes.

SHIELD: escudo de
invencibilidade temporaria.

VI TITITITITITITITITITITIV S
3 HEART: recupera parte da energia.

VOIS TITITITITITITITITITITI
: EXTRA-LIFE (1UP): di uma vida.

PP TIPSl PEedddddddddddds

Jt‘ GEM: colete 30 em uma fase
"'J e ganhe uma vida ao completa-la.

I.!'-
850,
“ Ve,

brago extensivel do Mega Turrican.
0 Cyberfist, como & nomeado aqui,
facilitou a escalada de paredes.
Também pode pegar itens e ser
acionado durante o salto, no ar,
coisa gque nao dava para fazer com
o Plasma Rope. O giro de energia
com tempo limitado pela barra de
energia se manteve, e s power-
ups tém os efeitos visuais mais
impressionantes da série. O laser,
particularmente, é o mais bacana
de todos - vocé precisa ver essa
maravilha em movimento, porque
as imagens paradas nao fazem

jus ao show do raio multicolorido.
Ao arsenal de upgrades foi
adicionado o lanca-chamas, e o
missil teleguiado de suporte foi
importado do Mega Turrican.

¢ a -
Sao 17 fases, mas o nimero nao Lz

tont ne !kl!ﬂl’.'l?
I —

Como em Axelay, aparece um
chefe incrivel no calorzao
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deve ser levado a risca. Trés vao
direto para a batalha com o chefe

e as duas primeiras do terceiro
mundo sdo na verdade uma s6,
comao vocé tem de alternar entre
dois ambientes para prosseguir. Pela
diversidade de situacoes, fomos
obrigados a revisitar um por um
dos estagios.

1+ DUNE WORLD
Calor, muito calor. Até a primeira
fase lembra Super Star Wars. Na.

Usar o langa-chamas com gas
| toxico nao é uma boa ideia

segunda parte, o personagem entra

em um bugue que dispara misseis,

12: SAND PLANET

Prédios em ruinas, a catastrofe, o
. Uma ais

aberta, mas nao muito, porque s6.

:h&.um-.:aminho-a-.se_g__uin.

. ~ (trés confrontos)

Vocé voa dependurado em uma
nave, vai pulando de cobra em
cobra no deserto...

+5.JAWS
...e fica na bocarra de uma enguia
gigante, fugindo dos dentes e de

‘uma lingua afiada.

2-LSPACEESCAPE

Depois de passar por raios que

forcam na direcao contraria, robos



amarelos voadores e superar outros
perigos, o protagonista embarca na
moto espacial.

2-22HELL'S CORRIDOR
Toda a maravilha do Mode 7
em um corredor com lasers

e motos na contramao.

2-3: CYBERNETIC
INSTALLATION

Dentro do cruzadar de batalha
do The Machine, raios verdes
dificultam a passagem e os chefes
acoplados no teto

atiram desesperadamente.

Nem precisa ser furtivo: as
sirenes tocam de qualquer jeito

h

R8P R

Os inimigos sao chatos de
doer, ainda mais com brocas

2-4:RETURN TO HELL'S
CORRIDOR

Na volta ao corredor da morte, mais
motos e ciborgues motogueiros
armados com brocas.

2-5: THE GREAT SCAPE
De foguete em foguete, vocé escala
rumo ao infinito até chegar...

2-6: THE WEB OF TERROR
...a teia de uma aranha-robh6
gigante, em mais um show

de efeitos do Mode 7.

3-1PIRATEBASE
/ 3-2: WATERY
GRAVE
Passeando em regides
aquaticas com a
ajuda da moto, vocé
deve destruir trés
reatores nucleares
que desativam os trés
campos de forca para
liberar a passagem.

3-3: DEEP SPACE
WHRLPOOL
E vocé entra em um

imenso redemoinho espacial.

3-4: MANTA WAR

Com rolagem automatica, vocé,
de novo a bordo da motoca, deve
destruir as bombas presas em
correntes até deter Manta, a arraia
gigante.

4-1: THE FINAL CONQUEST
Em uma palavra: Axelay. Com
sensacional efeito do calor
escaldante, a fase assume a
perspectiva de um shmup vertical,
parecendo-se em muito com o
quinto estagio do jogo da Konami.

4-2EVL'S PALACE

Vocé passa pelo corredor enfeitado
por quadros com imagens das
capas dos Turricans de Amiga e
chega a primeira parte da dltima
batalha. Em seguida, a conclusao
na corrida com o The Machine.

0s quadros sao as Gnicas coisas
em 5T2 que lembram o Amiga

O final completo, com todas
as cenas, & mostrado somente
no modo dificil, e, embora seja
mais desenvolvido que o dos
predecessores, é trivial.

A crise da identidade de Turrican
afetou até as musicas de Chris
Huelsbeck em estilo diferente que

AL

Quem precisa de submarino? A
motoca é muito mais agil

o proprio consolidou no Amiga.
Novamente com audio em Dolby
Surround, as faixas tém um viés
militar e nao sao melddicas como
antes, a nao ser pelo irresistivel
synthpop “Wormland" (tema

da 1-4), de inspiracao celestial.

A formidavel musica dos créditos
“Farewell” & outra que merece uma
escutada no Song Test no menu de
Options. O nome da composicao
serve de fato para ilustrar a
despedida da serie Turrican.

Super Turrican 2 chegou a ter o
lancamento agendado no Japao,
mas foi cancelado. O jogo ficou
nos EUA e na Europa, e s6 apareceu
em 2008 no Virtual Console
norte-americano, a melhor forma
de comprovar a competéncia
deste classico dos 16-bit, porque
se vocé quiser jogar no SNES
sera obrigado a desembolsar
uma boa grana. Desde a chegada
da versao digital, o preco do
cartucho original valorizou
bastante. Uma copia usada vale
algo em torno de US$ 100, e uma
lacrada sai por mais de US$ 500. Q

P R P R P g P R P g TIL D!



TURRICAN

Uma maxima nos games diz que, por mais
sepultada que esteja uma franquia, nada
impede de surgir uma versao para celular.
Turrican teve nao uma, mas duas edicges
publicadas pela THQ Wireless e intituladas
simplesmente Turrican. Em 2004, a Blue Beck
fez a primeira, com 24 fases entre missoes a pé,
de jetpack e de navinha. Os graficos em parte
sao reaproveitados do Turrican Il de Amiga e
PC. E, em 2005, foi a vez da Mnemonic Studios
(a mesma do Space Hulk comentado na
OLD!Gamer #7) criar um jogo de 15 estagios,
com trés variacées na jogabilidade.

RGP RSP S NP S NP S P P Rgp P Sgp NP RSP Ry

um teste a portas fechadas. De

Turrican, Thornado teria um brago
biénico e a acao intensa com um
pouco de exploracao. Passaram os
anos e Thornado nao foi lancado.
Nenhuma imagem ou video veio a
tona. Para o pliblico, so sobraram
esbocos dos personagens e uma

A foto dd uma nogao de como
ficaria o tiro rotatério em 3D

Dificil imaginar que Turrican 3D
funcionaria. Tem como?

misica excepcional de Chris
Huelsbeck (nao é dificil de encontrar
‘A Rainbow Arts foi comprada
pela Funsoft (fusao da Softgold
com a softhouse Rushware), que,
por sua vez, foi adquirida em 1999
pela THQ. Nesse mesmo ano, a
produtora anunciou Turrican 3D
para PC (uma versao de Dreamcast
estava nos planos) sob o
desenvolvimento de uma equipe de
20 pessoas. O lider da empreitada?
Manfred Trenz. Mas ele preferiu que
tudo fosse jogado no lixo. “Os caras
que faziam os graficos 3D queriam
muito dinheiro e nao se
importavam com a qualidade do
produto”, afirma ao GTW 64,
“Resumo da histéria: Turrican 3D
parou e nunca sera lancado.”
A experiéncia serviu para que
ele chegasse a conclusao de que a
série nao deveria migrar para o 3D.
“E importante lembrar que a magia
de Turrican vem da classica
perspectiva 2D. Coloca-lo em uma



Por tradicao e cultura, a maioria dos lancamentos de game music acontece
no Japao. Porém, no longinquo ano de 1993, a reputacao de Chris
Huelsbeck como compositor de Turrican na Alemanha rendeu a publicacao
do album Turrican Original Video Game Soundtrack. O nome sugere

que sao as originais do Amiga da série, mas correspondem a arranjos

do préprio autor em uma sintetizacao muito melhor, reforcando ainda
mais o synthpop. A selecao percorre a trilogia original e Super Turrican,
permitindo sonhar como cairiam bem em um remake. A “Air Combat"
(tema da fase 4-2 no Super Turrican e da 3-1 no Mega Turrican) com solo
de guitarra especialmente. Entre as 16 faixas, o disco possui narracao,
efeitos sonoros e musicas incidentais, como uma radio-novela, e termina
com um medley de 15 minutos gue havia sido publicade em 1992 no album
Shades do Huelsbeck, mesclando composicoes do Turrican e Turrican Il

Na Alemanha, as composicaes de Chris Huelsbeck (foto) sao executadas
em apresentacoes sinfénicas de games em meio as musicas japonesas

e americanas. O responsavel por conduzir Turrican as salas de concerto

é o produtor Thomas Boecker, que basicamente jogou todas as versoes
de Turrican e tem como favorito o Turrican Il de Amiga. "Naquela época,
eu ainda nao tinha um Amiga, s6 um Commodore 64. Entdo eu fui a
casa de um amigo, e me lembro de ter ficado muito impressionado
quando vi pela primeira vez o jogo com aquela qualidade, especialmente
quando ouvi a trilha sonora. Era algo que eu nunca tinha experimentado
antes”, afirma Boecker 4 OLD!Gamer. Para poder desfrutar das musicas a
qualquer momento, ele recorreu a um recurso comum daqueles tempos.
“Eu gravei a trilha sonora em uma fita cassete gracas a ajuda do meu amigo,
e ouvi as musicas em minha casa”, diz.

Boecker possuia o habito de assistir espetaculos de musica erudita com
frequéncia e uniu as duas paixoes ao mostrar as composicoes de Turrican
com estética sinfonica. Assim como Manfred Trenz se espelhou em jogos
japoneses para criar Turrican, Boecker se inspirou nas apresentacoes
nipénicas. “Como produtor de concertos, fui influenciado de maneira a
pensar que as musicas de Chris Huelsbeck em geral deviam ser tocadas um
dia por uma orquestra, como eu tinha ouvido fazerem no Japao com game
music. Entao, com certeza, aumentou muito a minha motivacao”, comenta.

Em 2003, a vontade de Boecker virou realidade quando produziu o First
Symphonic Game Music Concert, espetaculo organizado em Leipzig, na
Alemanha, abrindo a feira Games Convention daquele ano. Foi o primeiro
concerto de games realizado fora do Japao, iniciando uma série que se
estendeu até 2007, com mais quatro edigoes anuais que nao tiveram
gravacoes publicadas em CD. Em todas, pelo menos um segmento de
Chris Huelsbeck foi executado: Apidya (2003), Turrican Il (2004 e 2007),

The Great Giana Sisters (2005) e Turrican 3 (2006). Em 2008, Huelsbeck
ganhou um espetaculo s6 para ele, o Symphonic Shades, que ficou marcado
pelo pioneirismo, tornando-se o primeiro concerto de games transmitido ao
vivo via radio. Também foi produzido por Boecker e foi lancado em CD, com
a capa de uma ilustracao de um maestro com a armadura Turrican desenhada
pelo mangaka Hitoshi Ariga, que participou de varios jogos (ele foi designer
de objetos de Streets of Rage 2 e ActRaiser 2). Além da reprise repaginada
do Turrican 3 de 2006, o Symphonic Shades teve um ambicioso concerto
para piano que apresenta o tema da tela-titulo de Turrican Il com as
caracteristicas estilisticas das eras musicais do Romantismo, Impressionismo,
Neoclassicismo e Modernismo (procure no YouTube). N3o causa surpresa
saber que, das faixas orquestradas, algumas estejam entre as favoritas de
Thomas Boecker: “Eu gosto bastante de muitas musicas [da série], mas acho
que o tema principal de Turrican /I, [o tema da tela de high score] “The Hero”
e o tema dos créditos ("Freedom”) sao especiais para mim."”

terceira dimensao mudaria o jogo
demais, e nao seria o mesmo”,
comenta a Retro Gamer. Trenz fol
contundente sobre a conjuntura
que divide a série: “Perdi a conta
da quantidade de pedidos que

me fizeram para refazer o jogo,
embora, infelizmente, os direitos
para o jogo estao nas maos
erradas.” Julian Eggebrecht
explicou melhor a situacao ao IGN:
“Do ponto de vista legal, o nome
Turrican pertence a Softgold
[comprada pela THQ], que
originalmente publicou o jogo.

O design do personagem principal
e a maioria das coisas sao nossas
desde Super Turrican 2, mas isso
nao ajuda muito. O nome é o gue
importa.” Nao obstante, Julian
Eggebrecht deixou os aficionados
esperancosos em 2007 ao cogitar
o retorno de Turrican em entrevista
ao Gamasutra: "Eu estava
observando Metroid Prime,
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Os cendrios de Turrican 3D
estavam monoétonos e vazios

a reinvencao da franguia Metroid,
que esteve ausente por um bom
tempo, e nos estavamos passando
pela mesma coisa com Turrican.”

O que era uma ponta de esperanca
virou desilusao em 2009 com a
faléncia da Factor 5 norte-americana
- a sucessora alema Factor V
(repare na modificacao da grafia)
existe ate hoje. Com isso, o registro

PGP R NP R NP R NP R NP Rgp P g

E o modelo poligonal ai, hein?
Sei nao... Melhor ficar no 2D

internacional da marca “Turrican
atualmente é de trés dissidentes
da Factor 5: Julian Eggebrecht,
Holger Schmidt e Thomas Engel.
Na Alemanha, em contrapartida,
os direitos sao do proprio
Manfred Trenz. Em curto prazo,
& um imbraglio sem solucao que
nao permite um langamento em
escala mundial. Os fas é que
continuam o legado da série, como
Hurrican, jogo gratuito inspirado
em Turrican para PC, ou entao
Turrican 3 - Return of the Darkness
para C64, sem relacao com

a versao de Amiga.

Se a incursao 3D parece distante,
Manfred Trenz apresentou uma
solucdo mais simples a Retro
Gamer, problemas legais a parte.
“Uma boa plataforma para
um Turrican seria o Game Boy
Advance ou o Nintendo DS", diz.

A declaragao é de 2006, mas,
considerando que Trenz tende a
privilegiar um sistema mais antigo,
a ideia ainda é valida mesmo

com o Nintendo 3DS. “E claro

gue mudancas e melhorias seriam
necessarias no design de jogo e
jogabilidade para os padroes atuais.
Um exemplo poderia ser um modo
cooperativo usando o sem fio

no DS para dois lutarem juntos
contra os inimigos, apesar de que
as possibilidades sao infinitas.”

LD
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As obras menos famosas de grandes designers

THE TIMELESS ADUENTURES OF MICHEY MOUSE

David Jaffe gostava de videogames, jogava desde crianca, e almejava entrar para

a industria de cinema. Enquanto algo grande nao acontecia, ficou sabendo de um
emprego de beta-tester na Sony Imagesoft para assegurar o ganha-pao. O que era para
ser um trabalho de transicao, acabou mudando o futuro dele. Jaffe foi promovido e nao
saiu mais dos games. Muito antes de criar God of War, uma das principais franquias da
Sony, ele foi um dos designers de jogo de Mickey Mania: The Timeless Adventures of
Mickey Mouse, feito em parceria com o Traveller's Tales, esttidio que se consagraria com
os titulos da Lego. Originalmente planejado para comemorar os 65 anos do personagem
da Disney completados em 1993, o jogo foi lancado somente um, dois e até trés anos
depois, dependendo da regido, para SNES, Mega Drive, Sega CD e PlayStation.

Mickey Mania é uma nostalgica aventura de plataforma no tempo dos desenhos
animados antiquissimos do camundongo, como Steamboat Willie (1928),

The Mad Doctor (1933), Lonesome Ghosts (1937)... Ou seja, nada a ver com

mitologia grega, desmembramentos, sangue e violéncia de God of War.




2005
Twisted Metal (PlayStation) Kinetica (PlayStation 2) God of War (PlayStation 2)
Produtor associado, Designer de jogo Diretor, designer lider,
criador e designer de jogo designer de roteiro dos
combates, escritor da histéria
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Manter a exclusividade ou faturar com os rivais? Eis a questao
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: A EXCLUSIVIDADE ;
:E UMA MENTIRA ;

Os jogos criados por fabricantes de
videogames que, a surdina (ou ndo),
foram lancados para os consoles

de empresas concorrentes
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Antes, é preciso comentar algumas
ressalvas. Os titulos abordados foram
langados somente no periodo em que
as respectivas empresas produziram
videogames. Desconsideramos os
jogos da Sega apos o declinio do
Dreamcast, por exemplo. Além disso,
falamos apenas das manufaturadoras
que perduraram por varias geracoes:
Sony, Sega e Nintendo, A Microsoft
nao € retrd o suficiente, a Atari é um
caso a parte (ver pagina 53) e a SNK,
do duradouro Neo Geo, nunca deixou
de lancar adaptacoes para os demais
sistemas. Ilgnoramos os computadores
— PC, ZX Spectrum, Commodore 64,
MSX, PC-8801 e outros. O console

FM Towns Marty, por ser baseado no
computador FM Towns € compativel
com os softwares da plataforma,

nao foi considerado. Fundamentais no
mercado de games, os computadores
nao se estabeleceram como
concorrentes diretos dos consoles,
adquirindo neutralidade. Sonic €D e
Sonic 3D Blast, entre tantos, sairam
para PC gquando a Sega fazia Mega
Drive, Saturn... Surpresa? Nenhuma.
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DONHEY HONG

Plataforma de Origem: arcade
AT AT AT AT AT ATAT

* ColecoVision (Coleco, 1982): é decente, com + Atari 2600 (Coleco, 1982): ja existia no final daquele
cortes. A introducao do Donkey Kong raptando 3 ano o Atari 5200, que chegava perto da qualidade do
Pauline e as animacdes da morte do Mario nao ColecoVision. E, entao, a pergunta: Coleco, vocé nao faria
existem e a fase das esteiras transportadoras S = o uma conversao deliberadamente podre para o Atari 2600
com cimento foi excluida. No primeiro estagio, o e s6 para mostrar a superioridade do ColecoVision, faria? Pelo
gorila foi reposicionado para a direita e a escalada = ~ visto, faria. Sao duas fases das quatro do arcade (a inicial
é menor e com menos barris. Ficou tao facilitado S e a outra em que o Mario tira os rebites para desabar a
que, aquela lata de dleo & esquerda do cenério que . - estrutura onde esta o gorila) sem o mesmo material limado
queimava e soltava bolas de fogo, tem uma chama - - do ColecoVision e sem o fogo na lata de éleo. O Mario
estatica inofensiva. - veste uma roupa vermelha e sapatos azuis; o Donkey Kong
fica na esquerda, isso se aquele borrao vermelho for ele.

AT A AT ATA AT A A AT A AT AT A AT A AT A

* Intellivision (Coleco, 1982): somos obrigados a
repetir a divida: Coleco, vocé nao sacanearia também a
Mattel, né? Pelo jeito, sim. E uma versao bisonha em que
Donkey Kong, posicionado a direita na fase do comeco,
virou um monstro esverdeado. Um sapo, talvez. A lata
de éleo, nossa eterna obsessao, nem fogo tem mais. E

a Pauline parece um camaleao: na primeira fase é uma
mancha vermelha e, na segunda (a dos rebites), fica azul.

* Atari 7800 (Atari, 1988): por que lancar uma
conversao de um arcade de sete anos antes? Pior é ler na
contracapa: “Vocé é Mario, o destemido carpinteiro...”,
como criado por Shigeru Miyamoto. Todo mundo ja sabia
que Mario era um encanador em Mario Bros., nao havia
motivo em lembrar o oficio original. A versao é baseada

na adaptacao de NES, a qual excluia a fase dos rebites do
arcade e adicionava uma nova composicao para a tela-titulo
- as miusicas, alids, soam terriveis, desafinadas no Atari 7800.
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* ColecoVision (Coleco, 1983): a Coleco nao deve ter
entendido que a Nintendo manteve os personagens e trocou
os papéis. O Mario, que virou o vilao e sequestrador do gorila,
ganhou uma napa incrivel e um chapéu de caubéi, parecendo
um xerife texano. Descaracterizacao a parte, a Coleco repetiu
o feito de Donkey Kong ao converter com competéncia a

continuacao, colocando cipos para o Donkey Kong Jr. se agarrar

e salvar o pai Donkey Kong. A fase em que Mario aciona
alavancas que liberam faiscas azuis se perdeu no processo.

Plataforma de Origem: arcade
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* Atari 2600 (Coleco, 1983): a Coleco teve =

= 10
] coeréncia, pondo o mesmo bicho vermelho a i
que seria 0 Donkey Kong dentro de uma jaula. s
™1 O problema nao foi nem tirar a fase com os — o
passaros que despejam ovos e sim manter a cor y
™l para o Donkey Kong Jr.: ele virou um ser escarlate S D
indescritivel. Sabe o ruido de uma lixa sendo 1
"] esfregada na parede? O som do Donkey Kong Jr. = _—
se dependurando nos cipos soava mais aspero.
L
+ Intellivision (Coleco, 1983): essa é ruim de doer.
L] O DKIJr. daqui ficou melhor que no Atari 2600, s6 que
o Donkey Kong esta mais para bicho-preguica do que
Ll para gorila. E o Mario foi pintado completamente de
azul. A perda da fase das alavancas que o Mario ativa
L) (a mesma que caiu fora no Atari 2600) é pequena
perto dos graficos desastrosos.
L
« Atari 7800 (Atari, 1988): tirando
e adaptacao repugnante da trilha
= e a jogabilidade mais lenta, & gquase

como a versao de NES, com todas
as quatro fases do arcade.

O s

.

+ Atari 2600 (Atari, 1983): os canos, 0s
esgotos... Nao ficou muito claro para a Atari que
Mario & um encanador: o texto no manual insiste
que o bigodudo ainda é um carpinteiro. O jogo
cumpre a intencao de imitar, com restricdes, o
arcade: o bloco POW é uma barra amarela sem
identificacao, o chao nao entorta quando o Mario
da a cabecada e as tartarugas parecem tartarugas
mesmo, nao estilizadas como no fliperama.

+ Atari 5200 (Atari, 1983): o sprite do Mario
ficou diferente do que nos acostumamos no
MNES e no arcade, fato. Mas a Atari adaptou
bem todos os elementos — canos, bloco POW,
tartarugas, caranguejos, fogo, moedas -,
provando que Donkey Kong e Donkey Kong Jr.
se sairiam melhor no 5200 em vez do 2600.

+ Atari 7800 (Atari, 1987): duas coisas
mostram que o jogo teve a versao de NES como
referéncia: a roupa do Mario, camisa azul e boné
e macacao vermelhos (no arcade era o contrario)
e o visual modificado das tartarugas, que
parecem ter dentes. De resto, igual os titulos da
Nintendo para o 7800: trés niveis de dificuldade
e audio intragavel - musicas dissonantes e o som
dos passos do Mario é de dar dor nos ouvidos.
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FPOPETE

POPEYE

Plataforma de Origem: arcade

*Atari 2600 (Parker Brothers,

1983): nao conseguiram sequer — —
desenhar o formato dos coracées _—
jogados pela Olivia Palito e que

o Popeye coleta, entre outros

itens nas fases (notas musicais e

letras da palavra “Help"), enquanto

foge do Brutus. Ha de se elogiar

a breve aparicao da musica

tema do personagem em um

console tao limitado para isso.

o

Ty

X

+ Atari 5200 (Parker Brothers,
1983): adaptacao superior a do
Atari 2600 e evidentemente muito
mais colorida. Mas nao basta

ter cores, é preciso saber usa-las.
Popeye rosa da cabeca aos pés? E
quando come a lata de espinafre,
ele fica vermelho...

* ColecoVision (Parker
Brothers, 1983): tem como
piorar. Aqui, o Popeye se
esverdeia depois de pegar o
espinafre! E o Brutus parece
um mendigo do jeito que
colocaram a barba e a roupa.
A lentidao dos movimentos
& de irritar qualquer um.

+ Intellivision (Parker
Brothers, 1983): quem

sofre da sindrome verde

é a Olivia, coitada. Embora
tenham conseguido reproduzir
o0 coragao com visual tao
primitivo, os personagens
estao horrendos, inferiores
aos do Atari 2600, apesar

da gama maior de cores.

54 < AR i <,

0 caso mais notorio de jogos da Nintendo em outros
consoles sao os quatro titulos para Philips CD-i.
Lancados para compensar a quebra de contrato da
Nintendo com a empresa holand , ficaram conhecidos
especialmente pelas cenas em desenho animado que
hoje servem para dublagens amadoras no YouTube.
Link: The Faces of Evil, Zelda: The Wand of Gamelon e
Zelda's Adventure foram abordados na OLD!Gamer #7.
Hotel Mario igualmente merece uma matéria dedicada e
sera destrinchado algum dia no futuro.

SHY SHIPPER

Plataforma de Origem: arcade

+ Atari 2600 (Parker Brothers, 1983): o inusitado do
inusitado. Se o fliperama ficou no Japao, a adaptacao para
o console da Atari foi lancada somente nos EUA, e nenhum
videogame da Nintendo teve uma conversao. Sky Skipper
€ um voo da Nintendo por ares desconhecidos, e a férmula
de jogo exigiu uma tela de explicacao. Controlando o
biplano do Mr. You liviemente por oito direcoes nos
arredores de um castelo, vocé joga misseis na cabeca

de gorilas. Com isso, eles desmaiam temporariamente

e os integrantes da familia real do Wonder Kingdom

(rei, rainha, curinga, e animais identificados pelos quatro
naipes do baralho) pulam repetidamente para que os
salve com o avido. Dependendo da ordem do resgate,

hé pontos de bonificacao. Conferindo uma camada maior
de complexidade, o combustivel é limitado e pode ser
recuperado com uma bandeira. Guardadas as imensas
proporcoes, a esséncia foi transferida para o Atari 2600,
mas tanto fazia a sequéncia dos animais, se é que da para
chama-los assim. A disparidade de caracterizacdo dos
personagens é tao grande que o jogo perdeu o charme.
Os gorilas estao verdes e parecem ETs, e a combinacao
Atari 2600 e extraterrestres nao traz boas lembrancas...
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No Japao, a Sega lancou o seu temporaria de dois anos, a Nintendo  Nintendo (desprovidos dos selos de la. Estranhamente, a propria Sega
primeiro videogame, o SG-1000, no atraiu as principais third-parties qualidade, os cartuchos eram pretos  colaborou com isso. Nove jogos
exato dia do advento do Famicom, para o NES e tinha o apoio de quase e ndo cinza). da Sega sairam para PC Engine

em 15 de julho de 1983. O console todas, menos a Sega... Errado! Por A outra fornada “seguista” sem no Japao (Fantasy Zone e Space
deu origem ao Master Systemn, meio do trabalho de conversao de muito sentido é para TurboGrafx-16 Harrier também nos EUA) e quatro
querido pelos brasileiros gracas Sunsoft, Asmik e Takara, seis titulos (PC Engine no Japao). Lancado para PC Engine CD (Altered Beast
a Tec Toy e esquecido pela maioria da Sega chegaram ao Famicom no em 1987, o videogame da NEC teve versoes em CD e no cartao
das produtoras. Com um acordo arquipélago japonés, e metade e vendeu 3,92 milhoes de unidades HuCard). Fora da logica e fora

que limitava o lancamento de cinco mais Shinobi aportaram nos EUA no Japao, ficando a frente das da razao, ha uma adaptacao de
jogos por ano e a exclusividade pela Tengen sem o licenciamento da 3,58 milhdes do Mega Drive por Columns para Super Famicom.

AFTER BURNER

Plataforma de Origem: arcade

* Famicom (Sunsoft, 1989): embora exiba o "Il formado por esferas na tela-titulo,
este jogo é, fundamentalmente, o primeiro e parecido com a conversao da Tengen.

; Muito melhor, porém. As cores sdo mais bem escolhidas de acordo com o padrao do

,“v NES, como é possivel ver no tom de azul escuro das aguas do oceano. O aviao, que nao

é grande como no arcade, apresenta detalhes verdes, realcando a aeronave do fundo.

As musicas superaram a versao americana e até foram inclusas na coletanea de trilhas

da série After Burner 20th Anniversary Box. Com tanto capricho, a Sunsoft mereceu deixar

L“E et '_,-»'7-': sua marca no porta-avides, substituindo o “Sega Enterprise” por “Sun Enterprise”.
"‘"ﬂ.-km‘ S }_5 S m.,-,n-"‘" * NES (Tengen, 1989): a inscricao “Sega Enterprise” no porta-aviées do comeco
- .:.;;,;. & ﬂ ?} ?’-.-"_--" foi substituida por “Tengen Enterprise”, e a aeronave, com linhas azuis, ficou muito
SN %-f/-' €1 menor do que no arcade. Rochedos e arvores desapareceram. As faixas musicais pioraram,
o perdendo todo o impacto que sonorizava a frenética destruicao de avides com misseis
infinitos (limitados no arcade) em 23 fases (a ultima era o encerramento do jogo).
= e

AFTER BURNER Il

Plataforma de Origem: arcade

* PC Engine (NEC Avenue, 1990): esta sim é a sequéncia, como a indicacao do

velocimetro ndo deixa mentir. A conversao da NEC no PC Engine pode ser considerada

superior ao da Dempa (do port de Space Harrier para Turbografx-16) no Mega Drive,

porque a trilha nao perdeu tanto da pegada do arcade e a jogabilidade esta mais

precisa. Ha trés niveis de dificuldade, e a NEC nem tirou o “Sega Enterprise”

no porta-avides como a Tengen e a Sunsoft para fazer uma autopropaganda. . £
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COLUMNS

Plataforma de Origem: arcade

* PC Engine
(Telenet Japan /
Laser Soft, 1991):
Columns nao nasceu
nos prédios da Sega:
é um filho adotado.
O pai biolégico do
puzzle é Jay Geertsen,
que o desenvolveu
para X Window,
sistema compativel
com diversos computadores. O jogo foi adaptado para
DOS, Mac e Atari ST, até a Sega adquirir os direitos
autorais e fazer o arcade, melhorando a apresentacao,
que era bem crua, com a arte inspirada em gravuras
da Civilizacao Fenicia. Reprogramada pela Telenet Japan
e publicada pela Laser Soft, a versao de PC Engine em
nada deve a do Mega Drive e traz dois modos multiplayer.

* Super Famicom
(Marigul / Media
Factory, 1999):
Dreamcast no Japao,
e Nintendo 64
disponivel em
todo mundo. Mega
Drive sepultado,
e Columns no
Super Famicom.
Nao foi vendido
da maneira convencional; era um titulo baixavel em
quiosques no Japao para o cartucho de memdria
flash Nintendo Power (sem relacao com a revista
homénima). Surpreende ler “Sega Enterprises”
na tela-titulo no console de 16-bit da Nintendo.
A reprogramacao da desconhecida Marigul foi
competente, adicionando a possibilidade de trocar : .
as pedras por frutas e rostos de animais, modo g:
versus (contra o computador ou pessoa), tutorial e a
opcao de as pecas cairem mais rapido que o normal.

A frase narrada em Space Harrier é "Bem-vindo

a Fantasy Zone! Prepare-se!”, E o jogo da —
Opa-Opa se passa onde? Space Fantasy Zone __('
comprova que a Sega ajudou a NEC ao permitir = ';-
um crossover exclusivo para PC Engine CD. A .

visao é por tras, e se controla a Opa-Opa para - e
enfrentar inimigos carnavalescos. Space Fantasy -
Zone, que sairia no Japao, foi cancelado sem
motivo aparente. A ISO foi disponibilizada na
internet, e o jogo estava perto de ser finalizado.




Plataforma de Origem: arcade

* PC Engine CD (NEC Avenue, 1992): o que parece ser um
clone de Gauntlet vai muito além com elementos estratégicos
em missées para levar os herdis a saida ou matar todos os
oponentes em diferentes ambientes (Grécia Antiga, Império
Romano e algumas viagens). Excetuando as dez fases
adicionadas nas adaptacoes de Mega Drive e Master System,
esta versao é superior, gracas ao uso do CD para melhor
sonoridade das musicas e dos efeitos. A dificuldade foi
amaciada em relacao ao original, como os seus personagens
se movem mais rapido, e, para manter o tamanho das arenas
do arcade, ha rolagem de tela.

GOLDEN AXHE

Plataforma de Origem: arcade

Nos anos anteriores do 5G-1000, a Sega era uma produtora
focada nos arcades. Os consoles do inicio da década de 1980,
como Atari 2600, ColecoVision e Intellivision receberam muitas
adaptacoes da Sega antes da chegada do SG-1000. Ou depois.
E impossivel saber. Ninguém se importava em anotar para a
posteridade o dia e 0 més em que os jogos foram langados,
marcando somente o ano. Ha titulos curiosos como os
licenciados Buck Rogers: Planet of Zoom e Star Trek: Strategic
Operations Simulator ou Congo Bongo, a resposta da Sega

ao Donkey Kong. As datas precisas se perderam no tempo,
impossibilitando a inclusao dos jogos neste apanhado.

-, w.{‘i. Bl g it il v
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Plataforma de Origem: arcade

ETERNAMENTE NOMADE

Levando em conta que o Nomad nada mais é do que um Mega Drive de bolso, o SCORE E[E]E]@E}E]
Game Gear € a tnica investida da Sega no setor dos portateis dominado ontem, 'IME_ | B (B
hoje e sempre pela Nintendo. Vocé argumentara que o Game Gear pode ser RINGSEMAIE|C]

considerado um Master System com tela embutida, dada a semelhanca de
hardware, e o Master Gear Converter permitia jogar os titulos do Master no Game
Gear. Mas o GG possui lancamentos exclusivos. O Game Gear durou bastante
(1990 a 1997), e a Sega acabou apoiando outros portateis depois disso, como o
Game.com, que em 1998 teve Sonic Jam e Fighters Megamix. Até o Game Boy
Color entrou nessa em 1999 com Columns GB: Osamu Tezuka Characters, versao
vendida somente no Japao do puzzle tematizada com personagens do famoso
mangaka e diferentes skins para as pedras. Para completar, o Neo Geo Pocket
Color ainda contou com Sonic the Hedgehog Pocket Adventure (1999) e
BikkuriMan 2000 Viva! Pocket Festiva! (2000). Apds encerrar a fabricacao de
consoles, a tradicao da Sega com portateis seguiu no N-Gage, Game Boy Advance,
Nintendo DS, PSP, Nintendo 3DS, PlayStation Vita e o que vier pela frente.

THUNDER BLADE

Plataforma de Origem: arcade




CONCORRENCIA LEAL

JOGOS DA SONY

0 episodio peculiar diz respeito
a Psygnosis, empresa sediada
em Liverpool, Inglaterra, criada
em 1984 e adquirida pela Sony
em 1993 por US$ 48 milhdes. A
Psygnosis teve papel importante
na facilidade de programacao
de jogos do PlayStation em
relacao ao Saturn. "Quando
eles compraram a Psygnosis,

o PlayStation nao era viavel,

e se vocé confiasse no suporte

da Sony japonesa nada teria
acontecido. A Psygnosis construiu
os sistemas de desenvolvimento
para o mercado europeu”,
afirma lan Hetherington,
cofundador da Psygnosis, a
revista Edge (edicao #162).
Sabendo disso, causa
estranheza que uma subsidiaria
da Sony tenha conquistado a
liberdade de lancar jogos para o
console da Sega. "Vocé gasta um

monte de tempo atolado com os
detalhes de hardware, enquanto
vocé preferia estar programando
um jogo - [o Saturn] nao é a
nossa magquina favorita aqui”,
opina Dominic Mallinson, entao
diretor técnico da Psygnosis, a
Edge (edicao #33). Gostando

ou nao, a Psygnosis também
publicou titulos de outros estidios
na Europa nas versoes de Saturn
de 3D Lemmings (da Clockwork

[aosrmgoesossmuions

A relacao de jogos desenvolvidos e/ou
publicados pela Psygnosis como parte da
Sony seria maior se nao fosse por alguns
ports que nem chegaram as prateleiras.
A Probe Software estava incumbida de

adaptar Formula 1 (da recém-extinta

Bizarre Creations) e Destruction Derby 2
(da Reflections Interactive) para Saturn

e ambos foram cancelados. O RPG de

acao 0.D.T. - Escape...Or Die Trying, da
propria Psygnosis, teria um conversao

para Nintendo 64 que nao vingou,

mas a ROM vazou na internet.

D

Games), Destruction Derby (da
Reflections Interactive) e Discworld
(da Perfect Entertainment).

A Perfect Entertainment
adaptou trés jogos para Saturn
originalmente criados pela
Psygnosis e a Tantalus um. Dois
foram publicados pela Soft Bank
e dois pela prdpria Psygnosis,
que ainda fez Wipeout 64
exclusivamente para Nintendo 64,
com a publicacao da Midway.
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HWIPEOUT 64

Plataforma de Origem: PlayStation

* Nintendo 64 (Psygnosis / Midway, 1998): com tela
dividida para multiplayer de no maximo quatro pessoas
(a fluéncia resiste a trés jogadores), parecia até que
Wipeout faria ainda mais sucesso no Nintendo 64, com
seis pistas espelhadas e levemente alteradas do Wipeout
e Wipeout XL, além do circuito inédito habilitavel
Velocitar. A trilha contava com musicas licenciadas de
gente como Fluke e The Propellerheads e precisou ser
comprimida em um canal mono, resultando, mesmo
em um cartucho, em alguns segundos de carregamento
de descompressao das faixas. Faltou conversa: nos EUA,
Extreme-G 2 da Probe saiu em 7 de outubro, F-Zero X da
prépria Nintendo em 26 de outubro e Wipeout 64 em

3 de novembro de 1998, trés jogos de corrida futurista
em menos de um més. Wipeout 64 encerrou a historia
de lancamentos multiplataforma da Psygnosis, que hoje
se chama SCE Studio Liverpool.

HIPEOUT

Plataforma de Origem: PlayStation




THE ELDER SCROLLS: AREMA

0 ancestral esquecido de Skyrim

Traigdes, dimensdes perdidas
e almas do além ajudaram a
compor a primeira trama de
The Elder Scrolls




0 vilao Jagar Tharn tomou o
trono e escondeu o lnico seg|
relacionado ao seu ponto fraco.
Mas nao escondeu muito bem...

Assopramos o po e desenrolamos
0 mais antigo pergaminho da

mitologica série The Elder Scrolls

om todo o sucesso

de The Elder Scrolls

V: Skyrim, muitos
comecaram a se perguntar
como teria iniciado a série
Elder Scrolls - principal franquia
da Bethesda Softworks e a

Para quem usa tapa-olho, até que
0 hosso personagem enxerga bem

responsavel pela tao falada
"aniguilacado de vidas sociais”.
Entre os fas do género,
& comum conhecer TES HI:
Morrowind (2002) e TES IV:
Oblivion (2006), mas a maioria
pode ter passado batido por
TES lI: Daggerfall (1996) e
- certamente — por TES: Arena,
primeiro titulo da série, criado
ha 18 anos somente para PC.
Arena @ um RPG de acao em
primeira pessoa e single-player.
Assim como os jogos de
Eilder Scrolls que vieram depois,
a histdria do primeiro se passa
no continente de Tamriel, repleto
de cavernas, fortes, castelos e
de monstros sedentos por acabar
com a sua vida, além de um
vasto mundo para exploracao.

The Elder Scrolls: Arena

Publicagdo: Bethesda Softworks
Desenvolvimento: Bethesda Softworks
Plataforma: PC

Género: RPG

Mo primeiro titulo ja era
possivel criar magias, o que
permitia ao jogador combinar
efeitos magicos diferentes
para criar um novo feitico
(se pudesse pagar pelo
servico, @ claro). Ou seja,
vocé, como um personagem
com habilidades magicas, [ F

-

=
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e

Em Arena, ha a primeira aparicao
das racas que os fas da franquia
estao acostumados a ver e outras
gue so existiram neste titulo:
Argonian, Dark EIf, Dwarf, High EIf,
Imperial, Khajiit, Ohmes-Raht,
Nord, Orc, Redguard e Wood EIf.
Veja detalhes na pagina 67.
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THE ELDER SCROLLS: ARENA I
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DOS GLADIADORES
l DA TERCEIRA ERA
| Arena foi originalmente pensado
para ser apenas um jogo de batalhas
|| k. entre gladiadores, o que faz muito
| sentido ao analisar o nome do jogo.
Ma ideia inicial, o jogador teria
A " que se unir a um determinado
1 time de gladiadores e viajaria
I X pelo mundo desafiando outros
L times, em suas proprias arenas,
il i até o seu personagem virar
oy = - o grande campeao na capital
s '8 P : e Tas ; s de Tamriel, a Cidade Imperial.
: y Sana € ) Pelo caminho, missoes
secundarias e varios outros
aspectos de RPG foram
adicionados. For acidente ou
[ nao, essas missoes secundarias
se tornaram mais importantes
gue o torneio de gladiadores em
si. Resultado: a missao principal,
gue seria todo o campeonato
entre times de gladiadores, foi
descartada, e Arena se tornou,
de fato, um jogo essencialmente
de RPG. Otima escolha.
Vocé deve estar se perguntando:
“se mudaram toda a histéria
do jogo, por que nao mudaram
o titulo também?". Parque
todo o material de divulgacao e

e 1 place calle

Arena gira em tomo do Cajado do Caos, que

| até sabia criar as magias

| em separado, mas era um
incompetente para junta-las
sozinho - nao faz muito sentido,
porém vamos relevar desta vez.

o - Outro aspecto interessante
de Arena é a tendéncia de o
jogo ser um impiedoso carrasco
para jogadores iniciantes.
E muito facil morrer ias vezes
logo no primeiro calabouco

| (vocé ja comeca dentro dele).

0O buraco do inferno, onde vocé
foi aprisionado, esta infestado

Pela cor do céu, parece que vai
cair uma baita tempestade. Ela
nao esta nem ai

sair dessa situacao claustrofébica
e ver a luz do dia, pois atée mesmo

de poderosos inimigos que
podem atacar de qualquer
lugar e a qualguer momento,
especialmente se vocé demorar
muito tempo parado em um
mesmo lugar ou andar sempre
na mesma area, na falsa ilusao
de que estaria seguro.
Entretanto, esse efeito de

extrema dificuldade inicial diminui

na medida em gque vocé avanca
no jogo e evolui seu pe
Mas nao desanime caso marra
algumas centenas de vezes até

0 teto baixo da uma sensagao
terrivel de aperto. Por favor, onde
€ a saida?

sonagem.

Ken Rolston, designer lider de
The Elder Scrolls IIf: Morrowind,
confessou que comecou o jogo
pelo menos umas 20 vezes e so
conseguiu fugir do calabougo
inicial uma Gnica 3

Podemos concluir que ele joga

mal, pois em nossos testes fugimos

do mesmo lugar recomecando
0 jogo "apenas” 14 1

O ferreiro martela a espada
fervente sem camisa e sem
protecao. Corajoso
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distribuicao do jogo ja tinha sido
impresso. Com isso, o game foi
mesmo para as lojas com o nome
de The Elder Scrolls: Arena. No
entanto, o nome aparentemente
sem contexto foi tomado como
uma forma de apelidar o jogo,
dado o grau de violéncia no
Império de Tamriel, quase uma
arena gigante de combate.
Salda inteligente para um
erro grave de producao.
Perdendo o prazo final de
langamento do Matal de 1993,
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Naquela época, as arvores \nrtuans
nao convenciam muito em trés
dimensoes
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Nao espere por dculos de vkéo
noturna em um jogo medieval
de fantasia

o jogo so foi para as prateleiras
em marco de 1994 - que
& considerado um péssimo
momento para lancar um jogo
por uma desenvolvedora pequena,
como a Bethesda, na época.

O erro do nome impresso no
jogo também contribuiu para
o desinteresse da maioria dos
distribuidores do jogo, que
teve apenas 3 mil unidades
no mercado, a principio.

Arena foi lancado inicialmente
lotado de bugs (o que parece ser
um bizarro padrao Bethesda de

arrow;aor_.
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Centenas de cidades em um
territorio de seis milhoes de
quildmetros quadrados. O
Tamanho do continente de

"”' Tamriel é assustador

Arena foi um dos primeiros
jogos a ter o ciclo de noite e dia,
com lojas fechando pela noite,
pessoas voltando para suas
casas e saindo das ruas, e
criaturas noturnas vagando
pelos arredores da cidade.
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qualidade) sendo muito dificil - se
nao impossivel - completar
a missao principal da versao
original. A empresa, entao,
langou uma série de patches e
corrigiu a maioria dos problemas,
fazendo com que o jogo fosse
“terminavel” e mais estavel.

0 jogo vendeu pouco,
porém, mesmo com analises nao
muito animadoras na imprensa
especializada, bugs, e exigindo
muito do desempenho dos
computadores da época,

—
Arena conseguiu ser considerado Lz
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Em 2004, uma versao gratuita de

ey
s

em comemoracao dos dez anos da
franquia Elder Scrolls. O jogo é tao
antigo que nao roda nos PCs atuais
sem o auxilio do emulador DOSBox
(gratuito), ja que Arena é um
programa desenvolvido em DOS.

FNENESHPIELTIRSR

um titulo cult anos mais tarde.

TAMRIEL, UM CONTINENTE
DO TAMANHQ DE
UM MUNDO INTEIRO
O grande diferencial de Arena
em relacao aos demais jogo da
série Elder Scrolls, e que este e
0 Unico em que se pode explorar
todas as provincias de Tamriel.
0 tamanho de mundo jogavel
e assustadoramente maior que
Morrowind e Oblivion. Isso porque
o titulo, mesmo programado
em DOS, tinha a capacidade de
gerar conteldo aleatoriamente.

O resultado & um ambiente
de, aproximadamente, 6 milhdes
de quilémetros quadrados virtuais,
alcancados sem muito esforco
pelos desenvolvedores. O mundo
de Arena tem centenas de
cidades, com diversas cavernas e

.!—- 3 nl-ﬂ: .‘ -
Do jeito que a cidade esta vazia,
bolas de feno combinariam bem

R e e i LY e o

Arena foi disponibilizada para download
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calaboucgos, além de 17 cavernas
especialmente projetadas como
parte da missao principal.

Devido a imensidao do mundo,
o recurso de “fast travel” (viagem
rapida) era essencial. Para vocé
ter uma ideia, caminhar até uma
cidade proxima poderia levar até
10 horas em tempo real. Agora
pasme: uma passadinha até uma
cidade em outra provincia poderia
levar dias! E tudo isso contando o
tempo como se fosse real. E claro
gue essa contagem foi modificada
nos jogos seguintes como "horas
do jogo” em vez de “horas reaijs”
Mesmo assim, o espaco-tempo
de Tamriel, em Arena, é o mais
realista da franquia.

O titulo é jogado na perspectiva
de primeira pessoa. Os combates
sao acionados clicando com
o botao direito do mouse e

e Castlevania. To

O CARA QUE FALTAVA NA ARENA

Alguns nomes da inddstria dos games ficam tao
ligados a certas marcas que, ao longo do tempo,

se fixa a ideia de que essas pessoas inventaram
determinadas franquias. Exemplos? Koji Igarashi

bu Itagaki e Ninja Gaiden.
Mentores, sim. Criadores, nao. E 0 mesmo caso de
Todd Howard e The Elder Scrolls. Ele entrou para

a Bethesda Softworks quando Arena ja tinha sido
desenvolvido. Como Howard disse a revista digital
The Escapist (edicao #83): "Minhas primeiras tarefas
foram testar a versao CD-ROM de Arena e produzir
NCAA Basketball: Road to the Final Four 2".

Sim, a Bethesda fazia muitos jogos de esporte.

A participacao de Howard na série comegou

no Daggerfall (codesigner adicional de jogo) e
explodiu a partir do Morrowind (lider do projeto

e outras fungdes menores), seguindo para Oblivion
(produtor executivo) e Skyrim (diretor).

arrastando o ponteiro pela

tela, como se estivesse sacando
e sacudindo sua arma. Os poderes
magicos, caso seu personagem
possua esta habilidade, sao
ativados clicando no menu de
Magica, em que vocé podera
selecionar uma magia. Depois

& s6 clicar no local onde se quer
atingir e explodir pixels gigantes
de chamas para todos os lados.

L,




RACAS

Das nove provincias do Império de Tamriel, é possivel escolher qual sera a cidade natal do seu personagem,
o que determinara a raca dele. A Gnica que nao pode ser selecionada é a Imperial Province, localizada no centro
do continente. Sao vinte rostos diferentes para cada raca: metade para homens e metade para mulheres.

e e e B ARGONIANS BRETONS

e % ] - ¥ | Provincia: Black Marsh Provincia: High Rock
¥ % r- L'." ® r: f” Conhecidos pela agilidade Altos e de cabelos escuros,
o i ©  erapidez, os Argonians sao sao bastante inteligentes e
" f ~ [ uma evolugao dos répteis. extrovertidos. Excepcionais
:' 1 L T Porisso, podem nadar nas artes arcanas, os
i L ! mais rapido do que as Bretons estao habituados
- i i | outras racas, nao se com a magia, a qual
:_ - cansam facilmente na agua parece inundar a esséncia

e raramente se afogam.
Sao versados nas artes
arcanas, além do roubo
e até ilusionismo.

deles. Por consequéncia,
lquer atague b |

em magia causa metade
do dano nos Bretons.

4 DARK ELVES HIGH ELVES

=] Provincia: Morrowind Provincia: Summurset Isle
Pele escura, grande altura Extremamente ageis
e olhos vermelhos e e inteligentes, tém a
brilhantes: assim é a pele dourada e olhos no
aparéncia fisica dos elfos formato de améndoa.
negros, também notdrios Os High Elves possuem
pela forca e velocidade. afinidade natural
Sao experientes nas artes com a magia e muitas

] 2 arcanas combinadas vezes se tornam magos

e
=

3

o,
seata

com espadas e escudos
a ponto de fazerem isso
de forma inata.

KHAJIT
Provincia: Elsweyr

Sao ageis e inteligentes.
Especialistas em todas

formidaveis. Sao imunes
a paralisacao e peritos
em qualquer arte arcana.

NORDS
Provincia: Skyrim

Habituados com a
baixissima temperatura

as artes que envolvam das terras articas de

roubo e ilusionismao, Skyrim, eles possuem

eles escalam paredes com a pele clara e sao fortes,
uma velocidade incrivel. altos e resistentes. Os Nords
Lendas dizem que eles sofrem apenas metade de

descendem de uma raca
felina e, por conta disso,
muitos pintam o rosto
para honrar as raizes.

fama de serem fortes e

ha

, mas ti n

dano nos ataques baseados
em frio. Sao extraordinarios
no manuseio do escudo

e da espada.

-;‘ i REDGUARDS WOOD ELVES

L g:,?‘;.r Provincia: Hammerfell Provincia: Valenwood
oty
g‘-‘!}l Os Redguards tém a Povo da floresta que

desenvolveu suas
habilidades em meio aos

": i .5 530 muito rapidos e ageis. bosques de sua terra natal.
5 7 ¢ De acordo com as lendas, Sao conhecidos pela
‘ | [
o 1 ?'i:{‘r,:"f € a raga que manuseia as agilidade e rapidez.
4 1 f’,} K’:""‘G armas com mais maestria. 0s Wood Elves se ajustam
;?t( i i o .«.'}5 Em tudo que seja bem a qualquer classe, mas,

%4 WYL relacionado a armas como sao ligeiros, manter

ol S ige

e escudo, eles nao sao
menos do que excelentes.

o foco em furtos trara
resultados melhores.



THE ELDER SCROLLS: ARENA I

+Ea ki,

OS PERGAMINHOS
AINDA MAIS ANTIGOS

Final Fantasy, Dragon Quest e The Elder Scrolls
sao, cada uma ao seu modo, algumas das
principais séries de RPG. Apesar de serem do
mesmo género, a disparidade é tao grande
que nem da para acreditar que as trés tém em
comum a inspiracao na série Ultima. Em relacao
a The Elder Scrolls, mais especificamente Ultima
Underworld: The Stygian Abyss (1992). "Julian
[Lefay, programador lider], Vijay [Lakshman,
diretor, produtor e designer lider] e eu somos
jogadores de longa data dos RPGs papel e
caneta e fas da série Ultima Underworld, que
foi certamente nossa principal inspiracao”,
afirma Ted Peterson, designer do Arena,
ao site Morrowind Italia. Pela visao em primeira
pessoa e progressao nao linear, isso fica claro.
Mas Ultima Underworld nao é o tnico que
influenciou Arena. "Tinha outro jogo que foi

44 trathatirand

]
DWARE|

Ao gue tudo indica, devia fazer
muito calor em Legends of Valour

Legends of Valour é q

lancado 1 to nos tr

no Arena, chamado Legends of Valour, que foi
um jogo estilo livre com perspectiva em primeira
p que se | em uma unica cidade.
Ele recebeu anélises ruins e poucas pessoas
compraram, mas eu realmente me diverti com

o0 jogo”, comenta. "E completamente esquecido
hoje em dia, mas eu provavelmente gastei mais
horas jogando ele do que qualguer outro jogo.”

ou sobre alg gue precisa

de ajuda. Essas missoes do tipo

“miscellaneous” (diversificadas)

sao bem mais simples que as

demais, e variam desde entregar

um recado ou achar um artefato
-a especifico até ter que explorar

.Ds barcos eram tao rapidos qma_
pareciam lanchas motorizadas

Em Arena, o jogador tambeéem
pode usar o recurso “pickpocket”,
ou furtar as pessoas pela cidade
-~ em bom portugués. Também
e possivel invadir lojas durante
a noite e fazer a limpa sem do.

A missao principal é completada
ao terminar todas as 17 cavernas
e fechar a quest "Staff of Chaos”
(Cajado do Caos), mas existem
muitas outras missoes também.
Uma boa forma de descobri-las
& perguntando sobre rumores
em gualquer cidade. Tem sempre
alguém mais lingua solta que
conta sobre um monstro que
esta aterrorizando alguma vila

alguma caverna.

MAGO AMBICIOSO,
TRAI(;AO E IMPERAPOR
EM OUTRA DIMENSAO:
A HISTORIA DE ARENA
O Imperador, Uriel Septim VII, &
chamado pelo Mago de Batalha

SN
= | B G i =

Se a lamina passar entre uma costela
e outra, a batalha vai ficar no 0x0

1 de controle

0 exército de trés esqueletos
de Ultima nao botam medo em
ninguém

Imperial, lagar Tharn, para
discutir sobre rumores de traicao
no Império. Mas lagar Tharn
& quem trai o Imperador e o
transporta para outra dimensao.
A aprendiz de Tharn, Ria Silmane,
testemunha a traicao do seu
mentor e tenta avisar o “Elder
Council”, mas ela & morta por
Tharn e sua forma corporal é
destruida pelo Staff of Chaos.
Apdés meses de planejamento,
Tharn se transforma na imagem
do Imperador e toma o trono
de Tamriel para si, conjurando
demdnios e transformando-os




Engracado como ninguém se lembrou

de agradecer a fantasminha Ria por ter
dado um jeito de voltar do Limbo para
avisar Talin da traicao de Tharn (imagem
a direita). E outra, por que raios os viloes
insistem em guardar sua forca vital em
objetos fisicos? Eles nao desconfiam que
um dia alguém possa encontra-los?

Das salas de aula de anatomia
para os calabougos, um esqueleto
irritadico

em guardas imperiais. Com isso,
o mago envia o lider da antiga
Guarda Imperial, Talin, para o
calabouco imperial para morrer.

Ria Silmane adquire uma forma
espectral, com o uso de magia
e residuos deste mundo, para
gue possa alertar Talin sobre a
traicdo de Jagar Tharn e dizer a
ele que, na verdade, o Imperador
e Jagar disfarcado. Ria cria, entao,
uma chave para que Talin possa
escapar de sua cela e o teleporta
para outra provincia por meio de
uma porta magica.

A lnica forma de derrotar Jagar
Tharn & obtendo o Staff of Chaos,
no qual o mago mantém toda
a sua forca vital. Mas o cajado
foi dividido por Tharn em oito
pedacos e espalhados por Tamriel.
Sendo Talin a Unica pessoa na

qual Ria pode confiar, & apenas
ele que pode unir os pedacos
do cajado e derrotar o mago.
Finalmente, em 3E 399 (ano
local), apés uma longa busca

para juntar as pecas, que estavam

escondidas no fundo de uma

masmorra em cada provincia, Talin

finalmente conserta o Staff of
Chaos. No entanto, Jagar Tharn
nao foi derrotado como ele e Ria
Silmane esperavam. Havia ainda
uma ultima peca guardada no
Palacio Imperial, a joia do cajado,
© que o tornaria completo.

Talin abriu caminho por meio
do Palacio Imperial até alcancar
o porao, onde lutou com Tharn.

0 golpe de espada nao era
muito intuitivo e exigia um
pouco de treino

CEel R
Nao esta com cara que vocé

serd bem recebido no santudrio
subterrdneo

Talin tocou a joia com o cajado e
eles se fundiram instantaneamente,
derretendo Jagar Tharn. O cajado
criou também, automaticamente,
um portal para a dimensaoc em que
estavam aprisionados o Imperador
e o General Warhaft. Ambos
sairam pelo portal e agradeceram
Talin. O Imperador, entao, deu ao
herdi o titulo de “Eterno Campeao
de Tamriel” por salva-los e ter
derrotado Jagar Tharn. Dinheiro,
casas luxuosas e cavalos velozes
seriam prémios mais adequados
para compensar 0s perigos que
Talin correu, mas a "pao-durice” dos
regentes de The Elder Scrolls € uma
das caracteristicas da série. W
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Jogos parecidos, inspirados ou clonados
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ANTARARCTIC ADVEMTURE

Turismo e geografia em alta velocidade

ANTARCTIC
ADVENTURE
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Publicacao: Konami
Desenvolvimento: Konami
Plataforma de Origem:
Versoes: C
(Virtual C

or definicao, um jogo
de corrida envolve...
carros. Avides, barcos.
Um veiculo geralmente deve estar
no meio. Mas a Konami fez um
jogo para MSX que fugiu a regra
do género, colocando um pinguim
velocista para explorar a Antartida:
o memoravel Antarctic Adventure.

O ARCADE INEXISTENTE
Alguns dos melhores jogos da
produtora para M5SX possuiam

os fliperamas como ponto de
partida, a exemplo de Road Fighter,
Circus Charlie e Yie Ar Kung-Fu.
Estranhamente, bancos de dados
digitais, como o GameFAQs, listam
um arcade de Antarctic Adventure.
E dificil acreditar que a maquina
realmente existiu no Japao. Nao

ha imagens, nao ha ROM, nao ha
provas. Com a internet, é suspeito
que nenhum material tenha surgido
quase 30 anos depois. Antarctic
Adventure foi feito especificamente
para MSX e lancado em 1983,
apesar da tela-titulo datada de
1984.

Se o peixe cair no chao, o veloz
pinguim nem se atreve a comé-lo

on, Famicom, Nintendo Wii

PAIXAO PELA
GEOGRAFIA

O objetivo do jogo € guiar um
incansavel pinguim a estacao de
pesquisa de um determinado

pais na Antartida. Chegando

la, a mesma cena se repete: o
pinguim, que, até entao, ficava

de costas para vocé, aparece de
frente, acenando simpaticamente,
enquanto a bandeira da nacao é
hasteada - carismatico ao extremo
o sorridente personagem. Pela
associacao da bandeira com o
nome da patria, o jogo tinha

certo conteldo didatico. De fato,
havia essa intencao: Antarctic
Adventure foi imaginado como
um jogo educacional. O manual
japonés nao trazia um simples
tutorial dos comandos. Era uma
minienciclopédia com informacées
sobre o modo de vida dos pinguins
e a historia da exploracao na
Antartida. Inspirada pela versao da
musica de Steve Karmen

“| Love New York" tocada pela
banda Casiopea em um comercial
da Japan Airlines, a frase | Love
(alguma coisa)” foi utilizada nos
titulos dessa linha. Antarctic
Adventure era o nimero 1 de
uma série, com a inscricao “Eu
adoro Geografia” na embalagem.
0 numero 2 foi Athletic Land (“Eu
adoro Educacao Fisica”); o nimero
3, Monkey Academy (“Eu adoro
Aritmética”); e o nimero 5,

Comic Bakery ("Eu adoro a
Sociedade”; aqui a sociedade em
questao é a clientela da padaria do
jogo). Nao erramos a contagem.

300 pontos

L

600 pontos *

0O numero 4, pelo que se diz na
revista Konami Magazine vol.5,
seria Hyper Sports 1 com “Eu
adoro Ciéncia” (?), mas o jogo de
esportes Nao possui isso escrito

na capa. Nas tiragens posteriores
desses cartuchos, o “Eu adoro...”
e os numeros de todos os volumes
foram removidos, preservando o
texto pedagdégico do manual.

TERROR NA ANTARTIDA
A esséncia de corrida do jogo esta
na busca para atingir o destino no
tempo estipulado. Vocé nao tem
competidores, apenas obstaculos:
os buracos, as fissuras e as

focas. Os dois primeiros devem
ser desviados normalmente ou
pulados; ja os animais, quando
colocam as cabecas para fora das
tocas, impedem a passagem, e
nem mesmo o salto consegue

500 pontos *

L

700 pontos *

L

500 pontos

1000 pontos
e hélice #

supera-los, restando afastar-se

para a esquerda ou direita. Cada
erro de percurso nessas barreiras
provoca um escorregao do pinguim
e, em relacao a fissura, ele pode
acabar entrando na fenda no gelo,
perdendo ainda mais tempo para
voltar & superficie.

As cavidades proximas umas das
outras exigem gue vocé maneire
no acelerador, por assim dizer. H&
sim um medidor de velocidade,

e na maior parte do tempo se
mantém a rapidez maxima com

a seta para cima (no caso do
teclado). £ preferivel ir devagar a
esbarrar na borda de um buraco.
Nos dez segundos finais soa o
alarme do contador, batendo o
desespero. Da agonia ver a base de
pesquisa surgindo no horizonte,
aproximando a imagem... e 0
tempo terminar antes da chegada. E
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07 - EUA (MSX) /
ARGENTINA (FAMICOM)
Base: Siple

Distancia: 1200 km (MSX) e
900 km (Famicom)

Tempo: 80 segundos (MSX) e
70 segundos (Famicom)

06 - EUA
Base: Byrd

Distancia: 1100 km (MSX) e
900 km (Famicom)

Tempo: 80 segundos (MSX) e
70 segundos (Famicom)

05 - POLO SUL (i)
Base: Amundsen-Scott
Distancia: 1700 km (MSX) e
1200 km (Famicom)

Tempo: 120 segundos (MSX)
e 90 segundos (Famicom)

08 - ARGENTINA (MSX) /
EUA (FAMICOM)

Base: Belgrano Il

Distancia: 1200 km (MSX) e
1000 km (Famicom)

Tempo: 80 segundos (MSX) e
90 segundos (Famicom)

04 - NOVA ZELANDIA

09 - REINO UNIDO

Base: Halley

Distancia: 500 km (MSX) e
400 km (Famicom)

Tempo: 40 segundos (MSX) e
30 segundos (Famicom)

10 -JAPAO

Base: Showa

Distancia: 2600 km (MSX) e
1600 km (Famicom)

Tempo: 165 segundos (MSX)
e 110 segundos (Famicom)

01- AUSTRALIA
Base: Davis
Distancia: 1200 km (MSX) e
900 km (Famicom)

Tempo: 90 segundos (MSX) e
70 segundos (Famicom)

02 - AUSTRALIA (MSX) /

03 - FRANCA (MSX) /
AUSTRALIA (FAMICOM)
Base: Dumont d'Urville
Distancia: 1200 km (MSX) e
900 km (Famicom)

Tempo: 90 segundos (MSX) e
70 segundos (Famicom)

Base: Scott

Distancia: 1500 km (MSX) e
1100 km (Famicom)

Tempo: 100 segundos (MSX)
e 80 segundos (Famicom)

FRANCA (FAMICOM)
Base: Casey

Distancia: 1500 km (MSX) e
1100 km (Famicom)

Tempo: 100 segundos (MSX)
e 90 segundos (Famicom)
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Nao se engane com a simpatia
das focas: elas atrapalham muito

A mensagem “Time Out” anunciava
o fracasso, obrigando a regressar ao
comeco. Nao ha vidas ou continues.
A perspectiva por tras do
personagem permite visualizar
melhor a paisagem do paraiso
gelado que é a Antartida. Como
0s cenarios variam pouco, dificulta
guardar na cabeca a localizacao

A foca esta de olho para sair do
buraco bem quando vocé passar

dos obstaculos: @ mais reacao

do que memorizacao. As aguas
do oceano banham um lado ou
outro das encostas de gelo, as
vezes os dois, com o detalhe das
nuvens passando pelo céu. Peixes
vermelhos eventualmente saem
d‘agua e vocé pode comé-los para
ganhar pontos, e o mesmo bénus
é entregue ao pegar as bandeiras
verdes espalhadas pelo chao.

Os itens nao trazem nenhum
beneficio além do aumento

de pontuacao. Coleta-los é um
exercicio puramente facultativo.

Antarctic Adventure possui
dez estagios, o equivalente a uma
volta na Antartida. Finalizado o
ciclo, o jogo retorna para o inicio e
continua numerando as fases até
onde vocé aguentar (a 12 equivale a
112, a 22 4 122 e assim por diante).
No MSX, o tempo vai diminuindo e
o numero de obstaculos crescendo.
E nao cansa. A musica nao cansa.
Relaxante, tranquila, é perfeita para
as longas caminhadas na neve.
Parece composta especialmente
para o jogo, mas nao foi. E uma
adaptacao de uma peca erudita:
a BGM é baseada no comego
da valsa “Les Patineurs” (“Os
Patinadores”) do francés Emile
Waldteufel (1837-1915).

AVENTURAS EM OUTROS
CONTINENTES
Em 1984, Antarctic Adventure fez a
primeira aparicao em um console,
o ColecoVision, e saiu somente nos
Estados Unidos. O port é quase
idéntico ao original, com uma trilha
mais estridente. Foi implementada
uma espécie de treino, ja que é
possivel controlar o pinguim no
jogo de demonstracao, e a partida é
interrompida a qualgquer momento.
Mo ano seguinte, em 1985, o
Famicom teve uma versao lancada
apenas no Japao, com ajustes que
facilitaram o jogo. Além dos peixes
vermelhos que aqui ficaram cor

Sorte que o jogo nao considera o
peso extra dos peixes digeridos

de laranja, ha agora os verdes que
dao mais pontos. As bandeiras, que
s6 eram verdes no MSX, também
podem, variando de pontuacao,
ser laranjas, azuis e piscantes. Estas
lltimas colocam uma hélice na
cabeca do pinguim, permitindo
que ele voe por um curto periodo
de tempo com repetidos toques do
botao de pulo. E Gtil para sobrevoar
cavidades em sequéncia e, uma

vez coletado, é usado quando bem

Fique frio: a ponte de gelo nao
vai desmoronar de jeito nenhum

entender, mas, se vocé der de cara
com uma foca ou escorregar em
um orificio, a habilidade se perde.
Outra novidade é a selecao
de dificuldade logo na tela-titulo
(Level 1, 2 e 3), o que determina
a quantidade de obstaculos - o
tempo nao varia. O mesmo
acontece ao completar uma
rodada na Antartida. Os buracos
aumentam, e, diferentemente do
MSX, o tempo é similar & volta
inicial. A Antartida do Famicom é
menor que a do MSX como se pode
ver no mapa. Houve uma mudanca
na ordem das bases de pesquisa
dos paises, e as musicas nao tem a
suavidade do MSX.

PINGUIM SEM DESCANSO
Depois das edicoes na década

de 1980, o pinguim nao virou

um mero enfeite de geladeira e
continuou na ativa. A adaptacao

Ou vocé admira a paisagem ou
se concentra para dar os pulos

que possui menos informacoes é

a de celulares japoneses de 2003.
Pelo que se vé nas poucas imagens
divulgadas, tem caminhadas a
noite. A versao de MSX esta na
coletinea Konami Antiques MSX
Collection Vol. 1 do PlayStation
(também na rede PlayStation
Network) e na Konami Antiqgues
MSX Collection Ultra Pack do
Saturn, tudo sé no Japao. O port
para Famicom, a venda no Virtual
Console japonés desde 2007,
recebeu conversbes em preto e
branco na colecao japonesa Konami
GB Collection Viol. 3 (Game Boy)

e em cores na europeia Konami

GB Collection Vol. 4 (Game Boy
Color). As musicas ficaram bastante
prejudicadas nesses portateis.

A partir de Antarctic Adventure,
a figura do pinguim se tornou
recorrente em varios jogos da
Konami. Nao sé ele, como o filho
Pentarou na bizarra série shmup
Parodius, ainda que nem sempre
fique claro quem é quem. O jogo
deu origem & sequéncia Penguin
Adventure, que marcou a estreia
nos videogames do tal de Hideo
Kojima, tema para se debater em
outra edicao.

Antarctic Adventure queria
educar e realmente deixou muitas
licdes: pinguins correm em alta
velocidade, focas sao perigosas e,
acima de tudo, pulos precisam ser
friamente calculados.
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ACESSORIOS

e
! Para que maos se vocé pode jogar... com a testa!

‘E

ol

i ]

O acessorio que
prometia controlar jogos
pelo pensamento e, se
fosse lancado, faria no
maximo voce exercitar

0S musculos da sua
sobrancelha - e ter

uma bela dor de cabeca

7800, computadores da linha Atari

Lancamento: nao foi lancado; sairia no
ultimo quadrimestre de 1984

st oty b vt
et you fox g
et 10 et with ey ekl

Visitante em uma rara

oportunidade de testar o .
MindLink, na feira Summer Slogan: _The state of the art for the state
\ CES 1984 of your mind” (algo como “0 estado da

arte para o seu estado de espirito”)

Jogos compativeis: Bionic Breakthrough,
Mind Maze, Telepathy (nenhum chegou a
ser lancado)

Prometia: controlar os jogos com

o pensamento (na verdade, com os
movimentos dos musculos da testa)
Trouxe: dores de cabeca (para a Atari,
pela perda de dinheiro}




5 - controle de um
= — videogame é o elo
" - entre jogo e jogador,

o responsavel pela traducao do
aperto de botoes em agoes na tela.
Muitas vezes o acessorio nao €
encarado nao como um facilitador,
mas como um estorvo que impede
uma pessoa de participar do

jogo. Para tentar aproximar essa
relacao, a Atari lancaria em 1984

o periférico MindLink, que acabou
cancelado pela empresa.

A MENTE QUE MENTE
Vocé coloca na cabeca uma
testeira, de onde sai um fio para
o transmissor infravermelho que
se comunica ao videogame (em
uma distancia de até seis metros)
por um receptor ligado na porta
do joystick. A ideia seria conectar
a sua mente ao jogo, assim como
dizia uma propaganda impressa:
“Colocado em torno da sua testa,
vocé ‘pensa’ nos movimentos
dos objetos na tela” (detalhe
para o “pensar” astuciosamente
escrito entre aspas). Outra
frase publicitaria ia mais longe:
"0 MindLink envia impulsos
eletrénicos do seu cérebro para o
console — sem fios. Parece magica
— mas funciona por relaxamento.”
Exagero a parte, o grande trunfo
do aparelho estava na tecnologia
EMG (Eletromiografia), que mede
os movimentos da testa com
impulsos elétricos.

BRILHO DE UMA MENTE
COM LEMBRANCAS

MNa feira Summer Consumer
Electronic Show de junho de 1984,
em Chicago, EUA, seis MindLinks
foram testados pelo publico.

“A Atari mostrou dois jogos.

Um era o Bionic Breakthrough,

o conhecido Breakout com a

barra na parte de baixo da tela,
controlado pela sua testa”,
afirma Arthur Leyenberger na

revista Analog Computing #22, de
setembro de 1984. O outro jogo
apresentado pela Atari nao foi
citado pelo autor da reportagem;
nota-se uma certa semelhanca
na imagem da foto da feira com
Telepathy (veja no quadro ao lado).

Rolam histérias de individuos
que ficavam tontos e tinham dor
de cabeca de tanto mexer a testa,
embora hoje nao dé para confirmar
a veracidade dessas informacoes
veiculadas em sites de fas da Atari.
Nao foi o caso de Leyenberger.
“Pude experimentar o jogo por
15 minutos. Assim que terminei,
estava jogando consideravelmente
bem. Com algum tempo de pratica,
acho que poderia me acostumar
a este dispositivo de entrada dnico.
Fiquei impressionado com
o MindLink”, comenta.

O MindLink seria bastante
util em uma aplicacao especifica,
acreditava Arthur. "Em um
programa de processamento
de texto, por exemplo, com
alguma programacao bem-feita, o
MindLink poderia ser usado por um
paraplégico para posicionamento
do cursor em duas dimensoes”.

Um modelo seria compativel
com os Ataris 2600 e 7800 e 0
outro com os computadores da
Atari. Para usa-lo no Atari 5200,
seria preciso o adaptador VCS,
usado para jogar os titulos do 2600
no 5200. A previsao de lancamento
era para o final de 1984. O preco?
US$ 100. No pacote, que incluiria
testeira, transmissor e receptor, viria
também o Bionic Breakthrough.

ALEM DA IMAGINACAO
0 design original do MindLink

nao previa diferentes tamanhos

de cabeca, e a testeira era rigida,
correndo o risco de nao caber no
usudario ou, pior ainda, ficar apertada.
A solucao foi transformar a testeira
em uma faixa elastica, presa por
um fecho de velcro atras da cabeca.

BIONIC BREAKTHROUGH

MIND MAZE

TELEPATHY

Nesse prototipo precario, havia
trés sensores de metal que

captavam os sinais dos musculos.

A principio, so6 se controlavam
objetos para cima e para baixo
ou para os lados, nao em ambos
os eixos. Foi desenvolvida uma
versao avancada do MindLink
que permitia jogar praticamente
qualquer jogo do Atari e até
prender a faixa para jogar com
outras partes do corpo, como o
brago ou a perna, mas nao ficou

pronta a tempo de ser exibida na
Summer CES 1984.

Em julho daquele ano, um més
apos o evento, Jack Tramiel comprou
a Atari, Inc, e mudou o nome da
companhia para Atari Corporation.
Segundo o site Atari Museum, o
empresario via o acessdrio como
um bringuedo e cancelou o projeto.
Hoje, o MindLink virou uma peca
de museu e nao é raro encontrar
prototipos em exposicoes de
antiguidades gamers no exterior. ¥
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oMAno | MackoOOASNST MahedoGeAuls  Beiafdd Gemnaeass “oiggas | Getitulos emPoftuguls,
René Descartes inglés e espanhol.
E fantastico! Vocé pode folhear Da até para buscar um Se preferir, pode ampliar
v a revista na horizontal, vendo v assunto do seu interesse, v qualquer texto ou
paginas duplas, ou na vertical, digitando apenas uma detalhe de uma imagem,
pagina por pagina. palavra-chave. sem perda de qualidade.

U e gus coere peia fareria mas
antiga en mentakon de pan fe EEY
s n canteie ge Oracheeey

O futuro chegou!
www.europanet.com.br

= 0800 8888 508




CAPAS RETRO

" Guerra e:
erra nuclear e rostos familiares

NUCLEAR WAR (AMIGA., PC)
Muitos jogos apostam na ideia de apresentar
o dilema das devastacoes nucleares sob uma
perspectiva ocasionalmente cbmica — vide Fallout.
Nuclear War foi além ao colocar figuras politicas
mundialmente conhecidas em versoes satirizadas.
Vocé nao tera dificuldade em reconhecer Infidel
Castro, Gorbachef e Ronnie Raygun. A capa reflete
o bom humor do jogo de estratégia por turnos
com uma jlustragao irreal. Uma mulher loira se
bronzeia despreor.upadameme na praia, usando o
tetor solar UV 2000, indiferente 3 cena da
E dmica. Um surfista, ainda mais distraido,
aproveita a onda provocada pelo cogu

melo nuclear.
O dirigivel esta em chamas; a arvore, 0 passaro e
o pneu do carro verm

elho comegam a pegar fogo.
o] guarda-sol derreteu como um sOrv

ete. E quase
como uma piada sobre aguecimento global,
s6 que com 05 Atomao!

s comicos dos anos 1990.

AS DUAS FACES DA FURIA

Quando Streets of Rage 2 saiu

& nos EUA em

s ::::;: uf;;'l:' gal;ra distribuindo pnntapé;::lz'a:r::e i

Al antido na Europa, e, chegada a vez doﬁm"s.

s ;:ue, por algum motivo, colocar duas fﬁgﬁpao'

i ﬁc: :tores de Hollywood faria Bare Knuckf::l

s conhecido por 13, vender mais. Resultad' :

s Mrn ean-Claude Van Damme depois de oxi o5

s sd;wa r;e :e;;agr:fea um sorridente e enrugado S
, aparentem

de, pelo menos, cinco camadas de u:T:daeP::u::nr: s::s:):to

R AT R
e o Y R Tarioet
T e

e
[ |
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PlayssPlus

O NOTICIAS O DICAS QPLAYSTATION

O novo site da revista

Revista gg Oficial - Brasil

PlayStation.

© Noticias © Analises © Troféus © Dicas
© Garota Play © Galeria de imagens © Trailers

www.playplus.com.br

Garantia de
qualidade

Seja o primeiro a saber as
novidades do mundo PlayStation




PROPAGAMDH

O arsenal nada discreto de Solid Snake

METAL GEAR

0 Metal Gear original de MSX2 é fantastico por si s6. Ainda sim,
a Ultra Games (antiga subsidiaria da Konami) caprichou na
propaganda da versao de NES: & praticamente um guia pratico
dos apetrechos do entao jovem Solid Snake. Repare nas
bugigangas mais interessantes do combateénte velho de guerra.

BOMB BLAST SUIT
Uma protecao antibomba
(quase) perfel_ta. S9,nd0 { = ) Comparado com o que vimos
prot?ge 5 ma"os e-pernas, v em Metal Gear Solid 3, o sistema
um “pequeno” detalhe. > T de comunicacao nao evoluiu
3 muito desde os anos 1960.

ANTIDOTE
Pocao com rolha em plena
década de 19907 Deve
ter sido reaproveitada
de algum RPG medieval.

ANTENNA
Uma antena sem-vergonha
dessas nao sintonizaria canais
abertos, quanto mais sabotar
a comunicacao dos inimigos.

A melhor maneira de infiltrar em
paises com politica mao de ferro.

e 2 v B
WE'VE ¥,y you covERER | X ;!Hai

Invariavelmente, os atores de jogos

com graficos digitalizados eram ruins.

E os modelos para as propagandas?
Conseguiam ser piores! Veja o flyer do
jogo de tiro Lethal Enforcers. A moga de
rosa faz cara de tédio e o seu parceiro,
todo assustado, é um sosia do MacGyver.
Vocé se renderia diante dessas figuras?
Nés nao. Ainda mais saindo de uma lata
velha. Repare no estado do carro...




FLASHLIGHT MINES

luminates under- Set them in key locations.
ground passages. Up to three per screen.

INGRAM
MAC-I

Semi-automatic
submachine gun,
BOMB BLAST SUIT Silericer optional.
Shields you from
explosions.

BARETTA M92F
Single-action hand
gun. Silencer optional.

ROCKET LAUNCHER
Destroy enemy equipment
T from a safe distance.
BODY ARMOR
Will reduce
damage by 50%

i
18

REMOTE CONTROL MISSILE

ANTIDOTE 4 R ' Guide it with your control pad.
Neutralizes poisons. : g
GAS MASK
Only means of
( survival in COMPASS
: assed out areas.
.l’_(\»‘h g u Helps you
: navigate through
uncharted
ANTENNA deserts.
Allows you to use
transceiver despite enemy
—. TRANSCEIVER ; A A
AT This is your most valuable piece Jjamming devices.
GOGGLES of equipment. With it, you'llreceive
OXYGEN TANK Used to detect infrared alarm wtafmfon;.rhon fro&heac:- /
Keeps you breathing ~ Sensors. e s Ll g '
underwater lies. MFNE DETECTOR
supp Discovers location
of enemy mines.

GRENADE
LAUNCHER

BINOCULARS ™
Allow you to see f{ﬁN GLOVE ;
one screen ahead N&Z Launch deadly grenades llows you to locate
- without risking into strategic locations. W h;dd;n doo;,s witha
EXPLOSIVES your life. single punch.
For perfectly timed
explosions.

METAL

Your Nintendo Entertainment System® has never seen a
weapon as destructive as METAL GEAR. To help you destroy rt,

ULTRAGAMES has supplied the equipment. To get through
the METAL GEAR maze, you'll have to supply the wits.

GEAR

 MEADON
HOLu 1.
TRCVIR

EXIPLOSTVE
ULTRAGANES™ i5 3 trademark of Uitra Software Corporation. METAL GEAR™ t a trademark of Konami industres Co. Lid Nintendlo® and Nentende Entertainment Sysssm® aes regestered tradermarks of Mintendo of Amenca Ind.
VLTRAGAMES 240 Gerry SL, Wooctale, IL 60181 {312)-595-2874



